 TEORIA JOCURILOR STRATEGICE - dilemele vietii civico-morale si politice - 1. STRATEGIILE DE JOC Fie ca este vorba de vietuirea �ntr-un cadru privat, fie de vietuirea publica (politica), individul, odata iesit din "starea naturala" (din atomizarea si anarhia "naturale"), se confrunta �n mod cotidian cu o serie de dileme ale con-vietuirii. Fie ca realizeaza si, ca urmare, problematizeaza la modul constient dificultatile relationarii cu Altul, fie ca, asa cum se �nt�mpla cel mai adesea, se conformeaza normelor �n vigoare din spatiul sau socio-moral si politic, omul si cetateanul este obligat de �mprejurarile existentei comunitare sa opereze continuu �n termenii unor strategii actionale. Modelarea teoretica a situatiilor strategice �n care este prins individul �n cursul actiunilor sale socio-morale si politice (pentru simplificare, vom numi individul �n actiune ca fiind "actor") este obligata sa nu tina seama de toate dimensiunile persoanei reale (empirice). Altminteri, analiza pur rationala a contextelor interactionale risca sa fie maculata de considerente extra-formale, cum ar fi, de exemplu, cele de natura psiho-afectiva sau cultural-spirituala, de traditii, ca si de "ideologii" etc. De aici nu trebuie sa se infereze cum ca analitica strategica ar fi una care dispretuieste ori desconsidera atari caracteristici ale fiintei umane. Reducerile operate vizeaza explicit doar atingerea modelului unui actor pur rational, care proiecteaza si conduce actiunea sa dupa un calcul de sanse c�t mai strict orientat �n termenii eficientei. Ca indivizii reali sunt sau nu capabili ori dispusi sa actioneze �n maniera rational-instrumentala - aceasta este o chestiune care nu apartine analizei formale. Pe de alta parte, este evident ca atare analiza nu �si propune, si nici nu poate sa �si propuna, oferirea unor repere valorice ale actiunii. Alegerea scopurilor (finalitatilor) care orienteaza actiunea cade �n afara acestei teorii - si nu pentru ca acea alegere ar fi neimportanta sau neinteresanta, ci pentru simplul motiv ca este non-formalizabila. Astfel, �n masura �n care scopurile sunt eterogene, nu exista dec�t vagi posibilitati de realizare a unui calcul valoric si a unei ierarhii valorice formalizate. Analiza formala a actiunii va concepe actorul si contextul interactional �n termenii schematici, inevitabil simplificati, ai actiunii "�n sine", desprinse de scopul ei, chiar daca strict orientata spre atingerea acestuia, indiferent care ar fi acel scop. Totusi, valorizarea nu este �ntru totul absenta. Actiunile pot fi supuse unei evaluari formalizate, si chiar acesta este si scopul �ntregului demers analitic. Criteriul evaluarii este si el unul c�t mai simplu si mai inteligibil, �ntruc�t este de o maxima generalitate umana. Actorii vor fi considerati: (i) ca fiinte rationale, capabile sa-si propuna si sa urmareasca �n mod constient si intentional-constant anumite scopuri; (ii) ca fiinte capabile sa determine si sa gaseasca cele mai potrivite mijloace si strategii actionale �n functie de scopurile alese, indiferent care ar fi acestea din urma; (iii) ca fiinte interesate ("egoiste"), care urmaresc pe tot parcursul actiunii lor maximizarea satisfactiei individuale. Actiunea "altruista", "sacrificiul", "interesul general" etc. nu pot fi luate �n considerare �n cadrul analiticii actionale pur rationale, dar aceasta nu implica imposibilitatea unor dezvoltari, care, plec�nd de la analiza formala a interactiunilor, sa permita si abordarea acestor actiuni derivate, de tip empiric; (iv) ca fiinte capabile de calcul rational de sanse privind c�stigul pe care �l pot obtine �n urma actiunii. Acest c�stig este o rezultanta a unui bilant contabil �ncheiat la sf�rsitul actiunii, atunci c�nd actorul evalueaza plusurile obtinute ("utilitatile") �n raport cu minusurile ("costurile") �nregistrate. Se poate observa ca bilantul poate fi pozitiv, negativ sau zero utilitar. Pe de alta parte, analiza strict rationala a actiunii poate releva existenta unor maxime actionale (stari finale optime), a unor minime actionale (stari finale pessime) sau a unor stari intermediare (suboptimale). Pornind de la supozitiile teoretice anterioare, se poate observa ca modelarea strategica poate oferi un criteriu consistent-universal de evaluare a actiunii �n termenii eficientei. Acest criteriu este reprezentat de masura �n care un actor a reusit sa-si maximizeze satisfactia �ntr-un context actional dat, iar generalizarea criteriului permite extinderea aceluiasi criteriu la nivelul unui grup de actori, al unor comunitati sau al unor state care interactioneaza. Ca urmare, se poate vorbi despre actiuni (comportamente) "bune" si actiuni "rele", sau, mai degraba, de actiuni "mai bune", "mai rele", "mai putin bune", "mai putin rele" etc. �n termeni calculatorii-bilantieri. Pentru o viziune apriorica-eticista a moralei si politicului, aceasta apare ca o adevarata blasfemie. Obisnuiti de o traditie de g�ndire, pe c�t de �ndelungata, pe at�t de stralucit reprezentata intelectual, sa ne raportam la Bine ca la un absolut incalculabil - si, de fapt, inefabil - , avem tendinta de a considera ca omul moral, ca si bunul cetatean (ori buna sa societate) sunt imposibil de definit �n termenii calculului meschin al sanselor de c�stig (mai ales atunci c�nd este vorba de c�stigul individualizat). �ndelungata si mereu reluata polemica dintre apriorismul (absolutismul) si pragmatismul (relativismul) valoric cade �n afara discutiei de fata. Este de semnalat doar faptul ca apriorismul valoric implica un neajuns teoretico-metodologic major (si, poate, decisiv): acela ca nu ia �n considerare (si chiar �ndeamna sa fie ignorat) actorul moral si politic real, cu experientele sale interactionale cotidiene. Idealiz�nd excesiv persoana umana, modelul apriorico-absolutist risca sa devina incomprehensibil pentru simtul comun (acela care contureaza rationalitatea de fond a omului). Prins �n competitia cotidiana pentru obtinerea unui acces maxim (optim) la resurse inevitabil limitate, omul si cetateanul nu-si poate reprima calculul utilitar dec�t cu conditia acceptarii unei nefericiri perpetui. Are cineva dreptul sa-l �ndemne pe individ la aceasta autocondamnare ? Din interogatia de mai sus nu deriva �nsa ca abordarea utilitara a comportamentului ar preconiza sau ar �ndemna individul sa actioneze ca un egoist "salbatic". De altfel, �n afara neutralitatii axiologice mai sus amintite, acest model analitic conchide tocmai ca un individ complet si continuu egoist este cu totul improbabil sa existe, si aceasta tocmai din ratiuni utilitare. Maximizarea satisfactiei ("fericirii") individuale se realizeaza, �n masura �n care se realizeaza, �ntr-un context interactional. Or, asa cum se va vedea chiar din analiza formala a jocurilor, action�nd ca un "egoist pur" (continuu), individul nu-si sporeste sansele de c�stig, ci le diminueaza, �mping�ndu-le spre o stare de minim utilitar (de pessim). Dincolo de aceste modelari ale interactiunii utilitare, teoria jocurilor nici nu recomanda, nici nu interzice marile idealuri socio-morale si politice. Alegerea (sau respingerea) acestora este tot at�t de pertinenta ca si alegerea-respingerea oricaror alte scopuri. Ba chiar, �n ultima instanta, analiza utilitara poate concede (sau, mai degraba, constata), �n urma unor abordari calculatorii, ca urmarirea unor scopuri "nobile", "superioare" etc. aduce mai multe c�stiguri nete individului, comunitatii ori statului dec�t urmarirea unor scopuri "josnice", "meschine". Dar bilanturile pot fi si altele dec�t cele "idealiste", put�ndu-se constata - helas ! - ca "meschinariile" pot fi mai eficace dec�t "nobleturile". �nca o data �nsa, ierarhizarea scopurilor �nsesi cade �n afara demersului analitic. Concluzion�nd, se poate observa ca, aplic�nd consecvent criteriul maximizarii satisfactiei (utilitatii agregate), analiza formala a actiunii distinge �ntre: (a) actiunile "bune" si actiunile "rele", dar numai �n termeni de optim si pessim, �ntotdeauna definibili doar contextual-pragmatic. Scala care se �ntinde de la un punct de maxim al eficientei actionale la unul de minim contine, desigur un sir de puncte suboptimale, carora le poate fi asociata o probabilitate de atingere, de obicei mai ridicata dec�t cea asociata punctelor de extrem; (b) actiunile "mai bune" si "mai putin bune", cele "rele" si "mai putin rele", definibile �n termeni de scoruri utilitare ("plati", "c�stiguri") - ceea ce nu face dec�t sa detalieze consistent si cuantificabil actiunile "bune" si "rele" de mai sus, evit�nd o data �n plus limbajul metafizic al Binelui �n lupta cu Raul. 1.1.Strategii actionale materiale Strategia poate fi definita sumar ca o succesiune ordonata si intentional orientata (finalist orientata) de acte, operatii si actiuni care vizeaza maximizarea satisfactiei actorului, �ntr-un context interactional definit. �n termeni comportamentali, strategia va fi considerata ca un raspuns (output) anticipat, dat de actor la o provocare-stimul (input) generat de mediul socio-moral si politic (sau de oricare alt mediu). Acest raspuns poate fi: (i) adecvat la stimul, si urm�nd ca atare logica "obiectiva" a datului socio-moral si politic. Vilfredo Pareto sustine �n al sau Tratat de sociologie generala ca tocmai aceasta adecvare a "logicii subiective" cu "logica obiectiva" este caracteristica definitorie a actiunii logico-rationale; (ii) partial adecvat la stimul, fiind �ntr-un oarecare decalaj cu logica obiectiva a faptului, ceea ce este de natura a diminua eficienta optimala, av�nd drept consecinta scoruri inferioare celor anticipate-dorite de actor; (iii) inadecvat la stimul, ceea ce implica, pe cale de consecinta, esecul actiunii, i.e. scorul minimal. Se poate observa ca at�t raspunsurile strict adecvate, c�t si cele total inadecvate sunt relativ rare, ceea ce conduce la ideea metodologica conform careia subclasa raspunsurilor partial adecvate constituie obiectul analitic al teoriei jocurilor strategice. Av�nd �nsa un caracter formal, aceasta analiza va lua �n considerare si punctele de extrem. Pe de alta parte, fiind o procedura secventiala (alcatuita din "pasi", "etape" etc.), strategia actionala, fie ea simpla sau complexa, prezinta o structura interna. Modul �n care se configureaza aceasta structura relationala depinde at�t de anterioritatile experientiale ale actorului ("abilitatile", "competentele" sale cognitiv-actionale), c�t si de presiunile mediului - de modul �n care este conturata provocarea ("situatia"), de tipul de strategie adoptat de celalalt (ceilalti) actor(i). �n acest din urma caz, structurarea interna a strategiei reprezinta ea �nsasi un raspuns la provocarea generata de strategia concurenta. �n functie de anterioritatile experientiale (actionale) ale actorului, strategia poate fi: (a) coerenta (cursiva), astfel �nc�t secventele componente pot fi relationate fluent si cu usurinta de catre actor. �n afara faptului ca atare coerenta interna asigura sanse crescute de c�stig final, facilitatea strategica reduce semnificativ si efortul (costurile internale) ale actorului; (b) partial coerenta, blocurile operationale �n cadrul carora secventele sunt optim si facil corelate altern�nd cu blocuri operationale nesigure, mai vag definite functional, ceea ce implica costuri internale suplimentare, care trebuie adaugate costului generat de raspunsul celuilalt actor, ca si celui aferent presiunii mediului; (c) incoerenta (rigida), c�nd secventele sunt conectate mecanic ("lipite") unele la celelalte, fiind eterogene functional, chiar daca, luate individual, ele s-ar dovedi a fi corecte actional. Riscul pentru actor este major, actiunea put�nd fi ratata, indiferent de modul �n care actioneaza actorul concurent ori de complexitatea (dificultatea) situatiei. Mai mult dec�t at�t, o strategie defectuoasa internal poate genera efecte perverse �n sistemul interactiunii, derut�nd si actorii-parteneri (�n masura �n care actiunea acestora este dependenta de raspunsurile actorului incoerent). �n acest fel, exista toate sansele ca situatia generala sa nu fie doar anarhica, ci si haotica. �n functie de caracteristicile obiective ale situatiei, avem diferentierea clasica dintre provocarile ("problemele") standard si cele non-standard (evident, ca si cazuri de extrem). Definirea caracteristicii de standard, pe de alta parte, nu poate fi realizata dec�t �n functie de perceptia actorului dat (daca acesta considera situatia ca fiind "cunoscuta", "veche" sau "necunoscuta", "noua" etc.). Se contureaza atunci doua strategii majore: (i) strategia algoritmica, corespunzatoare situatiilor standardizate (sau standardizabile). �n cadrul acesteia secventele sunt ordonate liniar si univoc (alegerea unor operatii alternative, non-standard, fiind riscanta) si, �n masura �n care situatia este bine definita, iar actorul are abilitatea necesara urmaririi stricte a strategiei, succesul actional are sanse ridicate. Desi relativ rigida, strategia algoritmica nu exclude fluenta actiunii. Mai mult, data fiind varietatea contextuala a provocarilor, strategia algoritmica necesita ajustari �n functie de situatie, implic�nd flexibilitatea operationala. �n fine, nu sunt rare situatiile care pot fi "rezolvate" prin strategii algoritmice alternative (de tipul "cailor de rezolvare" alternative din matematica); (ii) strategia euristica (prin �ncercare-eroare), la care actorul este nevoit sa faca apel atunci c�nd se confrunta cu o situatie non-standardizata (non-standardizabila). Fie obiectiv, fie subiectiv, traseul de urmat al actiunii este necunoscut, actorul fiind obligat sa aleaga secvente actionale dubioase din punctul de vedere al eficientei. Cu c�t actorul este mai flexibil (mai plastic) comportamental, cu at�t va renunta mai rapid la atari secvente, adopt�nd altele. Totusi, o flexibilitate exagerata implica riscul parasirii premature a unei secvente operationale, insuficient explorate-testate. �n plus, �nsusi scopul actiunii este, �n cazul unor situatii non-standard, �nvaluit �n incertitudine (exista "probleme" fara "solutie"). Structura strategica de tipul "�ncercare-eroare" este non-liniara (arborescenta) si non-univoca, actorul fiind obligat sa faca apel la secvente operationale noi, nemai�ncercate p�na atunci. Asa cum trasarea diferentei dintre situatiile standard si cele non-standard apare ca mereu discutabila, �nt�lnim o situatie similara atunci c�nd distingem �ntre strategia algoritmica si cea euristica. Astfel, strategiile algoritmice pure sunt relativ rare, si �nt�lnite �ndeobste �n situatii puternic formalizate (cum ar fi problemele logico-matematice) ori de maxima simplitate. Pe de alta parte, strategiile pur euristice sunt si ele cazuri de extrem, majoritatea structurilor de acest tip fiind, �n fapt, reasezari �n structuri strategice "noi" a unor secvente operationale algoritmice. Uneori, chiar strategii algoritmice �n �ntregul lor sunt conectate operational cu alte strategii algoritmice sau cu secvente ale acestora. �n fine, o "istorie" a strategiilor algoritmice evidentiaza sau macar indica originea lor euristica. �n termenii eficientei actionale, ai maximizarii raportului c�stiguri-costuri, este limpezita si aceasta evolutie, care privilegiaza, �n limita exigentelor situatiei obiective, strategiile algoritmice. Daca avem acelasi c�stig brut final, este evident ca diferenta de cost (efort) necesar obtinerii sale este �n favoarea strategiilor algoritmice, asa �nc�t alegerea lor preferentiala indica un soi de "naturalete" a actorilor, �nclinati spre minimizarea costurilor. Doua observatii pot fi facute aici: (i) diferenta, de �ndestule ori vaga, dintre situatiile standard si cele non-standard conduce la asimilari necritice ale acestora din urma la cele dint�i. �nclinatia "naturala" de atingere rapida a scopurilor (de obtinere a c�stigurilor) si de minimizare a costurilor poate juca feste actorilor imprudenti si/sau inabili, dupa formula fals prudentiala conform careia "nimic nu este nou sub soare"; (ii) alegerea si practicarea uneia sau alteia dintre strategii nu este neutra din perspectiva modului �n care actorul �nsusi este format (sau se formeaza pe sine) �n cursul actiunii (actiunilor) sale. Strategiile pot apare (si, �ntr-un anume fel, chiar sunt) ca niste instrumente exterioare actorului - de cele mai multe ori, ele sunt achizitionate, �ndeobste prin �nvatare, dar pot fi si cumparate (licentele de fabricatie, de exemplu), �mprumutate ori furate. Dar, odata internalizate, ele apar si ca moduri-de-a-fi ale actorului �n actiune, fiind adica, macar pe parcursul actiunii, chiar actorul �nsusi. Iar dupa ce actiunea s-a �ncheiat, instrumentele strategice sunt doar aparent parasite: urma lor este pastrata ca element al "formei" actorului, sporindu-i capabilitatile. Or, ceea ce s-a constatat este ca preferarea excesiva a strategiilor algoritmice are drept efect formarea unui actor relativ rigid, greu adaptabil la situatii noi, prea putin dispus sa-si asume riscuri, �ntruc�tva meschin (i.e. care prefera c�stigurile marunte, dar sigure, c�stigurilor mari, dar riscante) si deloc sau foarte putin creativ. Pe de alta parte, preferinta excesiva pentru strategia "�ncercare-eroare" va conduce la actiuni riscante, de tip "aventuros-periculos", la temeritate ori chiar la ridicolul specific al "reinventarii rotii". Desi adecvarea-inadecvarea, coerenta-incoerenta si algoritmicul-euristicul sunt dimensiuni importante si relevante pentru o teorie generala a comportamentului, este dificil ca ele sa dob�ndeasca o formalizare stricta - si tin, ca urmare, de domeniul stiintelor materiale ale actiunii (sociologia, psihologia, economia, politologia ori chiar istoria). 1.2. Strategii actionale formalizabile Teoria formala a actiunii - teoria jocurilor strategice - este nevoita sa recurga la o alta serie de simplificari �n ce priveste actorul, at�ta vreme c�t urmareste sa fixeze conceptual structurile de baza ("scheletul") interactiunilor. Desigur, acest reductionism metodologic nu este total si nici definitiv. Pentru a fi relevanta teoretic, teoria jocurilor trebuie sa ofere repere explicative, modelarile sale formale fiind necesar sa-si gaseasca aplicatii �n lumea actiunii reale. Din acest moment, ea nu va putea face abstractie de situarile psiho-sociale, moral-politice ori chiar spiritual-mentale ale actorilor. Dar aceste externalitati, fara a fi complet ignorabile, sunt variabile secundare �n ecuatia generala a interactiunilor strategice, fiind menite sa ilustreze solutionarile accidentale ("istorice"), deci imperfecte, desi perfectibile, ale dilemelor actiunii. Teoria formala a jocurilor va considera ca urmare actorul: (i) ca lipsit de interioritate psihologica (�ndeosebi afectiv-emotionala), astfel �nc�t el sa poata fi conceput ca action�nd continuu si fara devieri (ezitari) pe tot parcursul interactiunii strategice; (ii) ca lipsit de anterioritate socio-economica, astfel �nc�t interesul care �i motiveaza (incita) actiunea sa poata fi considerat ca fiind unul pur si de maxima intensitate. Cu alte cuvinte, nu are relevanta formala ce fel de interes incita actorul la actiune (poate fi un interes economic, politic, cultural, moral, sentimental etc.) si nici nu se ia �n considerare ca intensitatea acestui interes poate creste sau diminua pe parcursul actiunii. Actiunea este considerata formaliter ca fiind un bloc fara fisuri; (iii) ca percep�ndu-si partenerul de joc �n aceiasi termeni, i.e. ca fiinta strict "egoista" si capabila de aceeasi continuitate actionala. Actorul formalizat nu se asteapta la atitudini "gratuite", "binevoitoare" sau "altruiste" din partea Celuilalt - sau, daca manifesta asteptari pozitive netestate, risca sa fie sanctionat �n cursul actiunii prin raspunsuri imprevizibile (tot at�tea "surprize negative"). Pe scurt, un actor "naiv" are toate sansele sa ajunga �n postura de "fraier"; (iv) actorul este considerat ca av�nd pe tot parcursul actiunii o strategie coerenta si adecvata scopului urmarit (situatiei date) fie aceasta de natura algoritmica, fie de natura euristica. Mai mult, daca jocul are o singura runda ("mutare"), pe parcursul acesteia strategia este considerata imuabila. Uneori, din ratiuni de formalizare, se considera ca actorul nu-si modifica strategia nici pe parcursul unui joc iterat (cu mai mult de o runda). Daca se analizeaza un joc iterat, se considera ca actorul poate recurge la o strategie dominanta, dar si la strategii subalterne (alternative, de rezerva). �n cazul unui joc cu o singura runda, avem �ntotdeauna doar o strategie dominanta, oricare ar fi aceea. C�nd jocul nu are anterioritate (nu s-a mai jucat de catre actor), se considera ca actorul poate alege orice fel de strategie dominanta. �n acest fel, calculul de sanse care se poate realiza este unul pur formal, epuiz�nd toate posibilitatile de c�stig. De asemenea, se presupune ca toti actorii sunt identici, adica niciunul nu a mai jucat jocul respectiv sau l-a jucat cu alti parteneri si �n alte conditii concrete, asa �nc�t, neav�nd niciun fel de informatii privind partenerul actual, jocul este de o noutate absoluta pentru el, raspunsul partenerului actual neput�nd fi prevazut, ci doar rational-imaginabil anticipat. Modelul cel mai simplu de joc strategic presupune existenta a doi actori si a doua strategii dominante, ceea ce conduce, asa cum se va vedea, la o matrice de joc de tipul 2X2 intrari. Este, desigur, posibil ca numarul intrarilor la actori si strategii sa fie crescut, ceea ce conduce la formalizari mai complexe - si, evident, mai apropiate de realitatea interactionala. �n cadrul modelului elementar, cu matricea de joc 2X2, se considera ca actorii pot adopta (concomitent-reciproc sau unilateral) doua strategii dominante: (i) strategia cooperarii (notata �n continuare cu C), caz �n care actorul dat va prefera sa se raporteze pozitiv la partenerul de joc, adopt�nd o atitudine de joc "binevoitoare" sau "cinstita", indiferent de ceea ce face partenerul. Daca jocul are o singura runda, strategia cooperanta unilaterala este plauzibila (desi de probabilitate scazuta). �n cazul unui joc iterat, si �n conditiile unor raspunsuri strict negative ale partenerului, probabilitatea mentinerii cooperarii ca strategie dominanta tinde spre zero (nefiind totusi exclusa complet mentinerea sa pe o perioada nedefinita); (ii) strategia defectorie (notata mai jos cu D), caz �n care actorul prefera sa se raporteze exploatativ la partener, indiferent de ce face acesta, manifest�nd o atitudine "opaca" ("mincinoasa", "�nselatoare"), oricum, una necooperanta. Exista, asa cum se va vedea, tipuri de jocuri iterate �n care probabilitatea perpetuarii acestei strategii sa fie ridicata, fapt de natura sa "�nchida mortal" jocul. Altfel spus, probabilitatea defectiunii unilaterale este semnificativ mai ridicata dec�t probabilitatea cooperarii unilaterale. Termenii traditionali ai "egoismului" si "altruismului" sunt, asa cum se poate sesiza, modificati �ntr-un sens tehnic, ceea ce permite at�t calculul sanselor de c�stig (respectiv, costuri), c�t si evitarea majoritatii valorizarilor meta-sistemice. Totusi, cel putin o valorizare ram�ne valida si releva virtutile teoretico-pragmatice ale teoriei jocurilor: ceea ce �ncearca, �n ultima instanta, sa descopere aceasta modelare formala a interactiunilor este cum poate fi realizata cooperarea �n conditiile interactiunii anarhice (lipsite de externalitati reglatorii-institutionale) dintre actori pur rationali si egoisti. Se poate astfel observa ca �n cuprinsul formularii obiectivului analitic este inclusa valorizarea pozitiva a cooperarii �n raport cu defectiunea. Dar, asa cum se va constata din desfasurarile ulterioare, aceasta valorizare are ea �nsasi un temei tehnic, devreme ce cooperarea reciproca aduce un c�stig agregat (c�stigul �nsumat al actorilor) superior c�stigului agregat oferit de defectiunea reciproca, ca si, �n majoritatea structurilor de joc, de oricare dintre celelalte stari de joc rational posibile. Obiectivul analitic poate fi reformulat �n termeni mai "dramatici": este posibila cooperarea �n absenta procedurilor penalizatoare (a constr�ngerilor meta-joc, instituite de instante exterioare jocului "liber") ? Avem de-a face deci cu un raspuns modelat �n mod formal la vechea antinomie moral-politica a "libertatii" versus "ordine", a "anarhiei" versus "buna societate". Vom constata ca raspunsul oferit de teoria jocurilor este nu doar mai exact, ci si mai temeinic dec�t dezvoltarile �nt�lnite �n literatura, nu de putine ori meta-fizica, a "libertarilor", ca si �n aceea a apologetilor statalitatii (sau, �ntr-o varianta politico-doctrinara, �n literatura "liberala", respectiv "conservatoare"). Revenind la strategiile actorilor, p�na acum s-a luat �n considerare doar acea strategie care nu tine seama de raspunsul partenerului. Vom numi aceasta strategie: (i) strategie independenta, ea fiind luata �n calcul ca punct de plecare pur formal al interactiunii. �ntr-adevar, se poate arata ca daca actorii implicati nu-si cunosc reciproc anterioritatile si joaca pentru prima oara acel joc, atunci un actor pur rational si egoist nu poate adopta dec�t o strategie independenta. Daca jocul este iterat, atunci el poate lua decizia sa pastreze aceasta strategie dominanta sau poate sa recurga la: (ii) strategia contingenta, ca strategie dominanta care porneste de la constatarea interdependentei actorilor, ca si de la perceperea faptului ca deciziile lor sunt reciproc contingente. Se poate observa ca, atunci c�nd jocul este iterat, probabilitatea adoptarii unei strategii contingente este mai mare dec�t aceea a adoptarii unei strategii independente, fara ca aceasta din urma sa fie exclusa, cel putin pentru unele runde ale jocului. Strategiile contingente sunt variate, si chiar �n cazul celei mai simple matrice de joc, sesizam ca actorii pot sa-si raspunda �n mai multe moduri: A poate sa raspunda cooperant lui B, desi acesta a defectat �n prima runda a jocului, �n speranta ca B �si va revizui ulterior atitudinea; sau A poate sa defecteze �n continuare, chiar daca B a cooperat, �n ideea ca atitudinea lui B a fost accidentala etc. De o importanta speciala �n cadrul strategiilor contingente este strategia reciprocitatii. �n aceasta situatie, cei doi (sau mai multi) parteneri vor adopta un raspuns echivalent pentru oricare dintre actiunile imediat anterioare ale partenerului (daca A coopereaza �n to, atunci B va coopera si el �n t1; A va coopera �n t1 ca si �n to; B va coopera �n t2, la fel fac�nd si A etc. Respectiv, daca A defecteaza �n to, B va defecta si el �n t1 s.a.m.d.). �n cazuri mai rare, raspunsurile pot fi nu doar echivalente, ci chiar identice. Evident, atunci avem de-a face nu doar cu forma raspunsului strategic - cooperare sau defectiune -, ci si cu continutul material al acestuia: A ofera o floare lui B, B ofera apoi o floare lui A etc.; dar si A �l loveste cu cutitul pe B, B �l loveste si el cu cutitul pe A, definindu-se astfel starea de "legitima aparare". 2. MARIMEA C�STIGURILOR Situatiile de joc sunt diferite si �n ceea ce priveste marimea platilor aferente fiecarei actiuni-strategii, acelasi lucru fiind valabil si �n ce priveste costurile (riscurile) asumate de actori �ntr-un context dat. Ca urmare, strategii dominante echivalente formal vor aduce actorilor bilanturi diferite, fapt de natura a-i conduce pe acestia la modificarea strategiilor �nsesi, strategiile fiind ajustate la rangul de marime al platilor. Varietatea situatiilor de joc reale, cu ordine de marime a c�stigurilor si costurilor extrem de diferite, nu constituie un obstacol �n calea formalizarii situatiilor de joc. Modelele analitice pure pot fi construite astfel �nc�t decalajele de marime �ntre plati sa fie maxime (sau foarte mari), moderate sau minime (foarte mici). Semnificativ pentru puterea explicativ-aplicativa a modelarii formale este faptul ca ea se preteaza unor testari experimentale. Subiectii testati pot fi pusi �n situatia de a alege strategii de joc cooperative sau defective �n situatii de joc formal-ipotetice, definite �n conditii de scoruri variabile pentru cooperare sau defectiune, unilaterala sau reciproca. Desi situatiile testate au fost pur formal-ipotetice, orientarea preferintelor strategice ale subiectilor a fost semnificativ diferentiata statistic de la o structura de marime a platilor la alta. Vom examina, spre exemplificare, doar doua situatii de extrem, care vor induce incitatii puternice spre cooperare, respectiv spre defectiune. (I) �n prima situatie de joc (cu o singura runda) ambii actori vor primi plati (scoruri) foarte apropiate pentru cooperare reciproca si defectiune unilaterala: 9 puncte pentru fiecare �n caz de cooperare reciproca si 10 puncte pentru defectiune unilaterala (�n aceasta din urma situatie sub�nteleg�ndu-se ca partenerul coopereaza unilateral). �n schimb, pentru defectiune reciproca, fiecare actor va obtine un scor negativ (- 1). S-a constatat ca, �n aceste conditii de plata, cei doi actori �nclina puternic spre cooperare reciproca. Ordinea preferintelor lor este orientata de bilantul contabil al c�stigurilor si costurilor anticipate pe baza structurii de marime a platilor. Astfel, daca unul dintre actori va adopta strategia independenta cooperativa, el are sanse mari de c�stig (9 puncte), dar nu cu mult mai mici dec�t daca defecteaza unilateral (10 - 9 puncte = 1 punct cert de c�stig net anticipat pentru defectiunea unilaterala). �nsa, �ntruc�t cooperarea unilaterala a partenerului este nesigura, actorul dat poate anticipa si pierderea neta pe care o are a suporta �n cazul unei cooperari unilaterale (punctata brut cu -10). Aceasta pierdere neta anticipata se calculeaza ca diferenta �ntre plata pentru cooperare reciproca si plata pentru cooperare unilaterala (9-10=-1 punct). Din structura de plati data se observa ca pierderea bilantiera este identica cu plata anticipata (promisa) pentru defectiunea reciproca (-1 punct). �n consecinta, fie ca actorul va coopera unilateral, fie ca va defecta unilateral, el poate anticipa acelasi c�stig net, care apare, evident, ca o pierdere de -1 punct. �n aceste conditii, el va �nclina sa coopereze unilateral, dat fiind faptul ca nu are sanse serioase (probabilistic vorbind) ca defectiunea sa unilaterala sa fie de c�stig net de 10 puncte dec�t daca partenerul va coopera unilateral, �n vreme ce cooperarea sa unilaterala (care aduce un c�stig net cert de -1 punct) este egala ca plata cu defectiunea reciproca (stare considerata ca fiind cea mai probabila pentru comportamentul unui actor pur rational-egoist). Desigur, partenerul de joc poate defecta unilateral, manifest�nd un comportament exploatativ, �n dorinta de a obtine maximum de c�stig �n conditiile date (10 puncte). Cu toate acestea, tocmai pentru ca actorul este unul pur rational-egoist, el va calcula ca beneficiul obtenabil �n conditii de cooperare reciproca (9 puncte) merita riscul de a fi considerat "fraier" (denumirea cooperantului unilateral). Aceasta pentru ca un actor pur rational-egoist nu este interesat de marimea c�stigului partenerului, ci doar de marimea propriului sau c�stig net ! (II) Cea de-a doua situatie ipotetico-formala propune un decalaj mare �ntre plata anticipata pentru cooperare reciproca si plata pentru defectiune unilaterala (ultima, reamintim, posibila doar �n conditii de cooperare unilaterala a partenerului). Astfel, plata anticipata pentru cooperare reciproca este de 5 puncte, iar plata pentru defectiune unilaterala este de 50 de puncte. �n aceeasi structura de plati, plate pentru cooperare unilaterala este de -50 de puncte, iar plate pentru defectiune reciproca este de 3 puncte. Atari decalaje de marime dintre platile individuale conduc la un bilant contabil anticipat care incita la non-cooperare. Astfel: (a) daca un actor coopereaza unilateral, el poate obtine maximum 5 puncte, �n conditiile �n care si partenerul decide sa coopereze. Daca �nsa partenerul defecteaza, iar el coopereaza, c�stigul net de bilant este de 5-50=-45 puncte; (b) daca actorul defecteaza unilateral, el poate obtine 50 de puncte, cu conditia ca partenerul sa coopereze unilateral. Daca �nsa si partenerul defecteaza, bilantul este calculabil ca diferenta �ntre defectiunea reciproca si cooperarea reciproca, adica 3-5=-2 puncte. �n concluzie, c�stigul net anticipat pentru cooperare poate fi de maximum 5 puncte, �n vreme ce diferenta dintre c�stigul net de bilant pentru cooperarea unilaterala (-45 puncte) si cel pentru defectiunea reciproca (-2 puncte) este excesiv de mare (�n modul, dar si ca negativitate) �n raport cu c�stigul pentru cooperare reciproca. Ca urmare, riscul asumat anticipat pentru cooperare unilaterala depaseste excesiv c�stigul pentru cooperare reciproca (-45 puncte fata de 5 puncte). Oricum ar fi realizat calculul sanselor de c�stig net, este limpede ca, �n conditiile unei asemenea structuri de plati, actorii vor �nclina spre defectiune, indiferent de ceea ce va �ntreprinde partenerul. �nca o data: nu invidia (care poate deriva din egoism, ca arpegiu psihologic al acestuia) relativa la partenerul care se "�mbogateste" prin exploatarea resurselor "mele", ci frica rationala ca eu sa nu "saracesc" excesiv, din cauza ne-socotintei mele, este resortul motivational de tip strict rational care �mpinge aici spre non-cooperare. Nici un actor rational nu va risca at�t de mult pentru at�t de putin, devreme ce c�stigul net anticipat pentru cooperare poate fi de maximum 5 puncte, �n vreme ce pierderea neta anticipata poate fi de minimum -40 puncte. Diferenta mica dintre c�stigul anticipat al cooperarii reciproce si c�stigul anticipat al defectiunii reciproce (5-3=2 puncte) nu are cum compensa diferenta uriasa dintre c�stigul anticipat al defectiunii unilaterale si c�stigul anticipat al cooperarii unilaterale (care se cere a fi calculata �n modul, ca 50+50=100 de puncte). Rational, cei doi actori nu au cum evita sa defecteze. 3. DILEMA PRIZONIERULUI Consider�nd o matrice de joc elementara, de tipul 2X2, cu doi actori si doua strategii dominante independente (una de tip cooperativ, notata cu C, cealalta de tip defectiv, notata cu D), obtinem o varietate de structuri de joc, �n functie de marimea relativa a platilor acordate (promise) pentru cooperare (unilaterala sau reciproca), respectiv pentru defectiune (unilaterala sau reciproca). Matricea generala a jocului strategic elementar va fi, deci, de forma: B C D CC CD DC DD Figura I Unde: - A si B sunt cei doi actori (jucatori, parteneri); - C reprezinta cooperarea (careia �i este asociata o anumita plata); - D reprezinta defectiunea (cu plata aferenta ei); - CC, CD, DC, SI DD sunt stari de joc rezultate din aplicarea strategiilor dominante ale actorilor, si anume: * CC este starea �n care ambii actori coopereaza (cooperare reciproca) * CD este starea �n care A coopereaza unilateral, iar B defecteaza unilateral; * DC este starea �n care A defecteaza unilateral, iar B coopereaza unilateral; * DD este starea de defectiune reciproca. Starile pot fi de echilibru sau de dezechilibru. Formal, se considera ca starile CC si DD din matricea generala sunt stari de echilibru (data fiind echivalenta strategiilor), iar starile CD si DC, stari de dezechilibru. La r�ndul lor, starile de echilibru pot fi stabile sau instabile. Starile stabile sunt cele care au asociata o probabilitate ridicata de mentinere, constituind un punct de atractie strategica privilegiat pentru preferintele actorilor. �n cazul matricei generale de mai sus, se considera ca DD este o stare de echilibru stabila, �n vreme ce CC este o stare de echilibru instabila. Din ratiuni care vor fi examinate ulterior �n mod detaliat, se considera ca defectiunea reciproca este mai atractiva dec�t cooperarea reciproca. Starile de joc pot fi: * optime, atunci c�nd asigura c�stigul maxim agregat (c�stigul �nsumat al celor doi actori), �n conditiile oferite de o structura data a platilor; * pessime, c�nd se obtine cel mai mic c�stig agregat. Este de remarcat aici ca un c�stig agregat minim nu implica c�stigul minim pentru ambii actori; dimpotriva, unul dintre actori obtine, de obicei, c�stigul sau maxim, cu conditia ca partenerul sa obtina c�stigul sau minim; * suboptimale, atunci c�nd asigura c�stiguri agregate mai mici dec�t c�stigul optim, dar mai mari dec�t c�stigul pessim. �n cadrul matricei elementare de tip 2X2, vom considera o structura de plati cu c�stiguri pozitive, de la 1 punct la 4 puncte pentru fiecare dintre actori, repartizate pe starile de joc dupa cum urmeaza: B C D CC 3; 3 CD 1; 4 DC 4; 1 DD 2; 2 Figura II Avem astfel: (a) o plata maxima individuala pentru defectiune unilaterala de 4 puncte; (b) o plata minima individuala pentru cooperare unilaterala, de 1 punct, numita sugestiv si "plata fraierului"; (c) plati moderate, dar diferite ca marime, pentru fiecare actor, �n cazul �n care coopereata reciproc (3 puncte) sau defecteaza reciproc (2 puncte). Calculul c�stigului agregat pentru cele patru stari rezultate este urmatorul: (i) pentru starea de echilibru instabil CC, avem c�stigul agregat 3+3=6 puncte; (ii)pentru starea de echilibru stabil DD, avem c�stigul agregat 2+2=4 puncte; (iii)pentru starile de dezechilibru CD si DC, avem c�stigul agregat 4+1=5 puncte. Se poate observa ca starea CC este una de optim, starea DD este una de pessim, iar starile CD si DC sunt stari suboptimale. Evident, marimea absoluta a platilor, ca si a decalajului dintre ele sunt, ipotetic, propuse ca moderate. Tot ipotetic, ele pot fi propuse, �n cadrul aceleasi structuri de joc, ca mult mai mari, eventual, extreme. Structura de joc mai sus propusa a fost denumita plastic ca fiind "dilema prizonierului" (DP). Ca structura formala de joc, menita sa studieze cum poate "iesi din situatie" un actor "prizonier", "dilema prizonierului" este studiata analitic �n urmatoarele conditii formale: (a) fiecare dintre cei doi actori este considerat a fi pur egoist, el urmarind cu strictete maximizarea utilitatii sale individuale (maximizarea c�stigului agregat nefiind dec�t, eventual, o intentie secundara, derivata); (b) fiecare actor poate realiza, �n cursul unei runde a jocului, o singura "mutare" strategica, dupa care urmeaza obligatoriu mutarea partenerului; (c) fiecare are de �nfruntat o alegere simpla (de tipul disjunctiei exclusive): sa coopereze sau sa defecteze (CWD). �n aceste conditii de joc, se constata ca fiecare actor �si poate maximiza c�stigul individual �n primul r�nd prin defectiune, indiferent ce strategie va adopta partenerul. Astfel, bilanturile anticipate rational pentru fiecare dintre actorii defectori vor fi: (i) daca defecteaza, iar partenerul coopereaza (defectiune unilaterala), c�stigul final va fi de 4 puncte; (ii) daca defecteaza, si partenerul defecteaza la r�ndul sau (defectiune reciproca), c�stigul final va fi de 2 puncte. Oricare defector va obtine un c�stig cert de 2 puncte, �n vreme ce c�stigul maxim de 4 puncte (cea mai buna stare posibila �n conditiile de joc date), oric�t de incert ar fi el, nu este exclus. Vom lua �n considerare, pentru determinarea bilantului final general al unui actor, si scorul cel mai bun pe care acesta l-ar putea obtine din cooperare. Acest scor, aflat si el �n umbra incertitudinii generate de conditionarea strategica a partenerului, este de 3 puncte. Concomitent, c�stigul cert, oferit de cooperarea unilaterala, este de 1 punct, fiind si el inferior celui oferit de defectiunea reciproca (2 puncte). Bilantul final general si anticipat rational-calculatoriu poate primi si o expresie mai detaliata. Scaz�ndu-se din c�stigul maxim anticipat pentru defectiune (4 puncte) c�stigul minim anticipat pentru defectiune (2 puncte) se obtine scorul net anticipat de 4-2=2 puncte. Acest scor este egal cu cel obtinut prin scaderea din c�stigul maxim anticipat pentru cooperare a c�stigului minim anticipat pentru cooperare: 3-1=2 puncte. Aparent, situatiile bilantiere sunt echivalente, iar alegerea actorului �ntre strategia cooperativa si cea defectorie conduce la in-diferenta. Realiz�nd �nsa un bilant �ncrucisat al defectiunii si cooperarii, se poate observa ca diferenta dintre c�stigul maxim si cel minim al defectiunii este mai mare dec�t diferenta dintre c�stigul maxim al cooperarii si c�stigul minim al defectiunii (4-2 este mai mare dec�t 3-2). La aceasta se poate adauga diferenta "dramatica" dintre c�stigul maxim al defectiunii si c�stigul minim al cooperarii relativ la diferenta dintre c�stigul maxim al cooperarii si c�stigul minim al defectiunii (4-1 versus 3-2). Calculul rational de sanse al c�stigurilor ofera astfel consistenta asteptarilor �n termenii psihologici ai certitudinii-incertitudinii. Rezulta ca, la modul rational, fiecare actor este obligat sa aleaga strategia defectiva, ceea ce explica de ce starea de defectiune reciproca DD poate fi considerata ca fiind nu doar echilibrata, ci si stabila. Nu ar exista deci nici un fel de dilema, devreme ce alegerea DD este obligatorie (chiar daca nu si inevitabila). Iesirea din situatie (din "prizonierat") este �nsa mai dificila pentru ambii actori daca ei defecteaza reciproc dec�t daca ei ar coopera reciproc. Starile rezultante DD si CC ofera c�stiguri agregate semnificativ diferite chiar �n conditiile unor decalaje de plati moderate si, mai ales, pozitive. Mai mult dec�t at�t, starile �n care c�stigul pentru defectiune este maxim (CD si DC) ofera si ele c�stiguri agregate inferioare celui din starea CC. Cu alte cuvinte, �n aceste stari de dezechilibru (adica de scazuta probabilitate de realizare), desi unul sau altul dintre actori ar putea obtine mai usor, cu mai putine costuri-riscuri, ceea ce el urmareste (pentru ca exploateaza si resursele partenerului), este cert ca scopul final general, care conditioneaza scopul "egoist", va fi atins mai greu dec�t daca cei doi actori ar coopera. �n consecinta, starea CC, este una de optim actional, �ntruc�t ofera c�stigul maxim agregat. Ea este �nsa o stare instabila, dat fiind riscul ca oricare dintre partenerii care alege sa coopereze sa poata ajunge �n situatia "fraierului". Acest risc creste pe masura cresterii decalajelor dintre marimile si caracteristicile platilor (care pot fi nu doar pozitive, ci si negative), a distantei dintre interesele anterioare ale actorilor, ca si a suspiciozitatii lor privind posibilitatea de a ajunge sa fie "exploatati" de partener(i) etc. Urmarea este aceea ca jocul nu poate fi mutat cu usurinta spre solutionarea sa �n conditii de optim. Mai �ngrijorator �nca este faptul ca, odata atinsa, fie si accidental, aceasta stare, nimic nu garanteaza mentinerea ei, fie si pe o perioada relativ scurta de timp, dat fiind caracterul dilematic-rational al alegerilor aflate la �ndem�na actorilor. La modul cel mai simplificat, dilema prizonierului poate fi formulata �n termenii urmatori: (a) daca actorul alege sa defecteze (cum este strict rational-egoist sa faca), atunci iesirea sa din situatie este mai dificila dec�t daca coopereaza, �n pofida faptului ca �si maximizeaza c�stigul cert; (b) daca alege sa coopereze, �si maximizeaza costurile (riscurile) individuale, �n pofida faptului ca �si sporeste sansele (ipotetice) de iesire din situatie. Rezulta o concluzie "pesimista" �n privinta cooperarii: aceasta este mult mai putin probabila dec�t defectiunea (non-cooperarea, adversitatea), �n pofida avantajelor antecalculate pe care ipotetic le poate oferi. �ntruc�t "dilema prizonierului" releva, concomitent, at�t c�stigurile care pot fi obtinute din cooperare (c�stiguri incerte, �nsa), c�t si tentatiile de a evita cooperarea si de adoptare a unui comportament adversativ-agresiv, rezulta ca aceasta structura de joc poate fi cea mai eleganta exprimare a dilemelor socio-etice si politice. De exemplu, tema contractului social se preteaza la o analiza tehnica din perspectiva "dilemei prizonierului", ca si a altor structuri de joc derivate din ea; la fel, �ndelung reluata tema a relatiei dintre moralitate si politica etc. De aici, aprecierea facuta de John Elster relativ la stiinta politica, considerata de acest autor ca fiind "studiul cailor prin care se poate transcende dilema prizonierului""(�n Some Conceptual Problems in Political Theory , �n Power and Political Theory: Some European Perspectives, Brian Barry ed., London, J. Wiley, 1976, p.249). Sau, tot asa, Russell Hardin sustine ca obiectivul principal al teoriilor socio-politice ar fi acela de a determina "cum sunt ramificabile relatiile �n mod relevant pentru a face...cooperarea sigura" (�n Collective Action, J.Hopkins Univ. Press, Baltimore, 1982, p.215). Pe de alta parte, cooperarea �n interiorul schemei de joc a "dilemei prizonierului" nu ar fi at�t de dificila daca jocul nu ar avea o structura formala extrem de stricta ("rigida"). Astfel, structurarea formal-analitica a "dilemei prizonierului" contine mai multe restrictii severe care definesc schema de joc �n forma sa de baza: (1) jucatorii nu se pot baza pe ajutor din afara, nefiind prevazute nici posibilitati de informare suplimentara �n afara informatiilor privind marimea platilor, nici dispozitive meta-joc, care sa �ntareasca promisiunile sau amenintarile pe care actorii sa si le poata face pe parcursul jocului; (2) jucatorii nu cunosc reputatia (antecedenta comportamentala) a partenerului. Aceasta restrictie blocheaza strategiile meta-joc, �n cadrul carora fiecare jucator poate alege "aceeasi miscare ca partenerul"; (3) nu exista posibilitatea ca un jucator sa determine ordinea preferintelor strategice ale celuilalt. Astfel, �n cadrul schemei formale de mai sus (v. fig. II), ordinea preferintelor de stare pentru A ar fi: DC > CC> DD >CD, iar pentru B, ordinea preferintelor ar fi: CD >CC >DD >DC, fara ca vreunul dintre actori sa-l poata convinge pe partener ca ar fi mai bine pentru el sa modifice aceasta ordine, oferita strict rational de structura data a platilor. Prin urmare, se considera ca structura formala de baza a "dilemei prizonierului" contureaza: (i) un joc rigid, �ntruc�t regulile sale sunt complet specificate, de la �nceput si riguros definite, fara posibilitatea modificarii lor; (ii) un joc "sarac contextual", deoarece toti jucatorii �nteleg regulile, numarul variabilelor este strict limitat, iar structura este abstracta, fara raport cu mediul institutional (fara externalitati meta-joc). Pentru iesirea din "dilema prizonierului" sunt, asadar, necesare dispozitive de contracarare (�nmladiere) a restrictiilor de mai sus. Acestea sunt numite "solutii meta-joc" si pot fi definite ca fiind tocmai institutiile (cu normarile aferente), fie ele de natura socio-civica si morala, juridica sau politica. Se poate sustine ca institutiile asigura contractualitatea socio-politica, diminu�nd sau elimin�nd anarhia, care la r�ndul ei genereaza non-cooperarea, c�teodata adversativa. S-a sesizat, totodata, ca regulile meta-joc sunt mult mai ferm instituite �n relationarea domestica (interna) dec�t �n relatiile dintre state (internationala). Cu toate acestea, odata formulata necesitatea reglementarii institutionale ca solutie de iesire din "dilema prizonierului", apar alte dileme, pe care le-am putea numi dileme meta-joc. Printre ele, cele mai "dramatice" par sa fie cele legate de limitarea sau chiar anularea libertatii actorilor, ca si cele generate de augmentarea costurilor, morale dar si materiale, necesare sustinerii institutiilor si megainstitutiilor de tipul celei statale. Ca urmare, unul dintre obiectivele teoriei jocurilor este acela de a determina posibilele iesiri din "dilema prizonierului" fara recursul la reglementarea institutionala. Sau macar, �n conditiile �n care aceste solutii sunt greu fezabile, se va �ncerca determinarea acelor situatii socio-politice �n care reglementarea nu este strict necesara - ceea ce �nseamna ca ea nu este nici dezirabila. �n alti termeni, avem aici de-a face cu problema mereu actuala a dereglementarii. 4. JOCUL "DILEMA PRIZONIERULUI" ITERAT O solutie posibila pentru iesirea din "dilema prizonierului" o constituie repetarea jocului (iterarea sa). Spre deosebire de solutia meta-joc, iterarea are avantajul de a mentine �n buna masura caracterul formal al jocului, indic�nd totodata cum ar fi posibil ca �n interiorul acestuia sa apara (emearga) "insule" de cooperare - mai ales atunci c�nd jocul are drept actori mai mult de doi parteneri. Fie ca avem doar doi jucatori, fie ca avem mai multi, repetarea jocului DP va schimba trasaturile sale baziale, mai ales daca este �ndeplinita conditia ca actorii sa poata comunica. Aceasta conditie nu contravine dec�t aparent restrictiei ca actorii sa nu �si cunoasca reputatia. Astfel, dupa doua sau mai multe runde de joc iterat, fiecare dintre mutarile realizate �n runda anterioara vor constitui pentru fiecare dintre actori o informatie strategica - si vor contura o reputatie intrajoc a partenerului. Chiar fara sa "vorbeasca" �ntre ei, actorii vor putea determina maniera de joc a partenerului, care "vorbeste" de la sine, prin "limbajul faptelor" despre intentiile acestuia. Repetarea jocului DP permite (�ntr-un anume fel, chiar impune): (a) ca jucatorii sa-si faca promisiuni (pentru cooperare) si/sau amenintari (pentru defectiune). Este de remarcat ca si �n absenta unor �ntariri exterioare sistemului de joc, aceste instrumentari pozitiv-recomandative sau negativ-inhibitive au un efect pragmatic cert. De exemplu, interactiunile strategice din sfera moralei sunt mai degraba autoreglaje de joc, chiar daca reglementarile meta-joc nu sunt cu totul absente nici �n cazul lor; (b) ca reputatia jucatorilor sa fie tot mai importanta strategic. Iterarea jocului are �ndeobste drept efect principal cunoasterea tot mai adecvata a reactivitatii specificate a actorilor, a capabilitatilor si preferintelor lor strategice etc. �ntr-un joc iterat, mai devreme sau mai t�rziu (si, de obicei, destul de devreme dupa initierea jocului) strategia oricarui jucator tinde sa devina una contingenta (aceasta nu exclude ca, �n anumite runde ale jocului iterat, actorul sa revina la strategii independente). Strategia contingenta poate fi implicita sau explicita. �n cea de-a doua varianta partenerii �si anunta intentiile strategice, prevenindu-i pe ceilalti actori cu privire la ele. Anuntarea intentiilor strategice nu constituie de altfel deloc o dovada de slabiciune actionala ori debutul unui esec pragmatic. �n multe situatii empirice de joc, anuntarea intentiilor poate reprezenta chiar un temei al actiunii eficace. De exemplu, �n domeniul interactiunilor politice (cu deosebire a celor din lumea moderna), enuntarea explicita, oficial-publica sau cvasioficiala, a intentiilor strategice constituie o cvasiobligatie - mai rar, chiar o obligatie legiferata, cum este cazul programelor de guvernare. Programele partidelor politice, declaratiile de intentii ale oamenilor politici, proiectele, apelurile ori chiar elaboratele de propaganda electorala sunt tot at�tea strategii explicitate. Problema transparentei acestor intentii, ca si a "minciunilor" politice, nu poate deveni una presanta (mereu la "ordinea zilei") dec�t cu conditia �ndeplinirii �n prealabil a explicitului strategic. O strategie contingenta, de obicei explicita, este aceea mai sus amintita ca reciprocitate strategica. Ceea ce trebuie adaugat aici cu privire la strategia reciprocitatii este ca o strategie de reciprocitate pozitiva (�n cadrul careia actorul care �ncepe jocul anunta intentia sa ferma de a coopera unilateral, cu toate riscurile de rigoare) nu poate fi sustinuta dec�t daca partenerul se obliga �n vreun fel oarecare sa raspunda �n acelasi fel. C�teodata, jucatorul initiator cere formal partenerului sa accepte strategia reciprocitatii cooperante. De exemplu, un nou Guvern care cere Parlamentului, populatiei, sindicatelor, presei si Opozitiei un raspuns cooperant, pe o perioada de timp determinata ("perioada de gratie"), la actiunile guvernamentale, nu face dec�t sa initieze o strategie a reciprocitatii cooperante (un "cerc virtuos"). Initierea unei strategii a reciprocitatii cooperante este un dat socio-politic cu totul laudabil, fiind o �ncercare notabila de iesire din "dilema prizonierului". Cu toate acestea, garantiile respectarii "de buna voie" de catre parti a "contractului" cooperativ nu sunt �ntotdeauna foarte consistente (credibile), fie ca este vorba de interactiunea strategica privata ("morala"), fie de cea publica ("politica"). Slaba consistenta nu implica �nsa inexistenta. Lipsa unui cadru institutional, juridico-formal de preferinta, care sa constr�nga penalizant partile contractante, creste semnificativ riscurile defectivitatii unilaterale, ca si perpetuarea acesteia �n regim de reciprocitate negativa ("cercul vicios"). Cu toate acestea, si desi reciprocitatea pozitiva nu pare deseori sa fie altceva dec�t o promisiune, fiind rational suspectabila de utopism, instituirea formal-juridica constituie o interventie meta-joc, care inhiba jocul "liber", gener�nd, asa cum s-a vazut mai sus, dileme suplimentare. Mai mult dec�t at�t, una dintre vechile surse de dileme ale interactiunii moral-politice este constituita tocmai de problema penalizarii. Presupun�nd ca nu exista nici o instanta exterioara punitiva pentru sistemul de joc dat, este oric�nd posibil ca o strategie a reciprocitatii cooperante sa se transforme �ntr-o strategie de acelasi tip, dar reciproc defectiva si punitiva, dupa modelul vendetei ("dinte pentru dinte..."). Actorul care initiaza cooperarea, odata vexat de injuria provocata printr-o defectiune "nemeritata" (�n perceptia sa, dar si obiectiv, devreme ce el a initiat strategia reciprocitatii cooperante cu bune intentii si de buna voie) ar putea fi mai stimulat �n obtinerea "reparatiilor" de rigoare dec�t daca ar fi adoptat de la bun �nceput el �nsusi o strategie independenta defectiva. 4.1. "Umbra viitorului" Iterarea jocului "dilema prizonierului" (ca si a variantelor sale) aduce �n discutie si problema c�stigului viitor anticipat (at�t �n functie de c�stigul actual, c�t si de cel din trecut). Aceasta anticipare este �n conexiune cu structura platilor din jocul dat, ca si cu reputatia actorilor implicati. Bilantul global al actorului este calculat nu doar punctual (desi acest calcul se realizeaza permanent, �n fiecare runda de joc), ci si prin �nsumarea la c�stigul net actual a c�stigurilor anticipate. �n cazul unui joc iterat (pe o perioada definita sau indefinita), bilantul global va fi si el un bilant iterat (sau, mai exact, cumulat). Se poate constata astfel ca viitorul are un impact asupra prezentului, fenomen numit drept "umbra viitorului". Actorii vor �ncerca sa maximizeze nu doar valoarea prezenta a c�stigului lor net, ci si valoarea totala (�n care este inclus c�stigul viitor anticipat) a c�stigului. Se poate observa de aici ca: (a) actorul care c�stiga substantial (sau macar c�t a anticipat �n mod rational) �ntr-un joc (�ntr-o runda sau mai multe ale unui joc dat) va �ncerca sa prelungeasca c�t mai mult acest joc (va urmari obtinerea unei "umbre a viitorului" c�t mai lunga), tot asa cum va �ncerca sa mentina aceiasi parametri de joc - aceeasi structura de plati si aceleasi strategii. �n schimb, actorul nemultumit de c�stigul actual va �ncerca sa scurteze c�t mai mult posibil "umbra viitorului", aceasta daca nu poate iesi din joc si/sau nu poate schimba partenerii. �ntr-un anume fel, acesta este prototipul strategic al "revolutionarului". Desi revolutiile au fost tematizate ca fiind orientate strategic spre viitor (mai totdeauna unul "de aur"), o analiza formala a lor ar indica poate mai degraba intentia lor de a bloca viitorul, prin oprirea jocului si, nu de putine ori, prin eliminarea partenerilor; (b) se contureaza �n functie de "umbra viitorului" doua profile strategice: (b1) strategul "prezenteist", denumire care acopera acel tip actorial �nclinat sa minimizeze "umbra viitorului", prin scurtarea sau oprirea jocului. Viitorul apare nu doar ca fiind greu predictibil, ci cu totul imprevizibil, contin�nd riscuri foarte ridicate ori de-a dreptul amenintator. Strategia centrata pe prezent ar mai putea fi numita strategie "prudenta"; (b1) strategul "futurist", numind acel tip actorial care tinde sa maximizeze "umbra viitorului", s-o faca c�t mai prezenta, pentru el ca si pentru ceilati jucatori - si, daca se poate, c�t mai repede cu putinta. C�stigurile viitoare sunt supralicitate, iar actorul nu se simte "la locul sau" �n prezent, deoarece acesta nu este "timpul sau". Suferind de un "mal du siecle" perpetuu, el va cauta viitorul �n alt loc, de aici si propensiunea sa spre calatorii �n spatii exotice. De altfel, acest tip strategic ar putea fi numit si ca "aventurier". Asa cum �ncearca sa maximizeze valoarea actuala a c�stigurilor lor, actorii vor �ncerca sa maximizeze si valoarea c�stigurilor viitoare anticipate. "Pregatirea viitorului" reprezinta tocmai aceasta strategie globala prin care actorii, pe baza structurilor de joc actuale, construiesc structurile de joc viitoare. Si, desi "umbra viitorului" a fost dintotdeauna subsumata logico-rational domeniului numitelor "futura contingentia", calcularea efectelor sale pragmatice de aici-si-acum este realizabila. Pentru calcularea valorii c�stigurilor viitoare, trebuie sa se porneasca de la evidenta potrivit careia c�stigurile actuale, ca si cele anterioare, sunt certe si mai mari dec�t c�stigurile viitoare, fie si pentru ca, sau mai ales pentru ca, �nsasi continuarea jocului este nesigura. Plec�ndu-se de la contabilitatea fiecarui jucator privind valoarea anticipata a c�stigului viitor, se poate obtine valoarea cumulata a c�stigului posibil �ntr-o structura de joc data. Vom presupune un joc �n cadrul caruia fiecare actor adopta strategia reciprocitatii cooperante. Fiecare jucator va primi plata R pentru cooperare, �n fiecare runda a jocului. Odata jucata prima runda, plata R va fi imediat primita de ambii actori. Daca jocul continua, actorii vor primi pentru fiecare runda jucata aceeasi plata R (evident, cu conditia ca jocul sa se desfasoare �n toate rundele sale urmatoare �ntre aceeasi parametri strategici). Cum �nsa viitorul este incert, c�stigurile sale anticipate vor fi tot mai mici, pe masura incertitudinii cresc�nde care este asociata �ndepartarii rundelor viitoare de runda actuala. Astfel, valoarea platilor pentru fiecare runda de joc viitoare nu poate fi dec�t o fractiune din valoarea platii actuale si certe. Vom nota aceasta fractiune cu wR, ea reflect�nd nivelul de expectanta al actorului privind marimea platii viitoare, ca si incertitudinea sa privind actualizarea acelei plati. Pentru un joc de durata indefinita (potential infinit), valoarea globala cumulata a platii pentru cooperare va fi calculata dupa formula: V = R + wR+ wXwR + wXwXwR +.....+ n(wXw)R, unde n reprezinta numarul rundelor de joc potentiale. De unde rezulta si ca: R V = ----------- , unde 0 ? w ? 1 1 - w Se poate observa ca daca n ? ? , atunci w ?1 (�n conditiile �n care jocul se desfasoara strict la fel ca �n runda initiala), ceea ce are drept rezultat ipotetico-formal ca plata cumulata pentru cooperare tinde spre infinit. Oricum, �n cazul unui numar foarte mare de runde de joc, plata cumulata este cu mult mai mare dec�t plata aferenta unei singure runde de joc. Din cele de mai sus deriva ca fie si un jucator care c�stiga putin �n prima runda de joc, sau mai putin dec�t anticipase, poate avea rational o incitatie consistenta pentru continuarea pe o perioada c�t mai lunga a unui joc de reciprocitate cooperanta. Dar tot din cele de mai sus apare evidenta rational-calculatorie ca, din momentul �n care un actor c�stiga negativ (pierde) dupa prima runda de joc, el are tot interesul sa opreasca acel joc sau sa iasa din el (daca aceste lucruri sunt posibile). La fel de evidenta rational este si constatarea ca un joc �n care se ajunge la reciprocitatea defectorie ar trebui oprit c�t mai repede cu putinta. Cu toate acestea, �n nenumarate situatii de joc empiric, jocuri de tip defectoriu-adversativ ori chiar agresiv au continuat mult dupa ce atare evidenta rationala a aparut tuturor actorilor. Un caz de un acut dramatism a fost acela al Primului Razboi Mondial, care, potrivit chiar unora dintre cei care l-au intiat si/sau au participat la el, trebuia oprit dupa cel mult trei luni de la debutul sau. Faptul ca beligerantii l-au continuat �n conditii cvasiidentice cu cele din primele trei luni de desfasurare, �n pofida evidentei rationale ca toti aveau de pierdut si nimeni de c�stigat, indica doar binecunoscutul fapt ca oamenii (�ndeosebi cei "de stat") nu sunt si nu actioneaza �ntotdeauna strict rational - sau o fac, asemenea "bufnitei Minervei", abia "la apusul Soarelui". Este apoi de semnalat efectul de feed back al c�stigului viitor asupra tipului de strategie actuala. Daca parametrul w este destul de mare, atunci nicio strategie independenta nu este suficient de buna comparativ cu una contingenta. La fel, daca impactul viitorului este important, oferind siguranta continuarii unui joc cooperant, atunci strategia optimala este aceea care ofera raspunsuri pozitive �n conditii de interdependenta - si chiar stimuleaza interdependenta. 4.2. Prelungirea "umbrei viitorului" Importanta strategiei reciprocitatii cooperante nu poate fi relevata dec�t din perspectiva "prelungirii" unei "umbre a viitorului" pozitive, chiar �n conditiile unor c�stiguri punctuale modeste pentru unii dintre partenerii de joc. Aceasta strategie poate conduce la emergenta cvasispontana (neprovocata de presiuni externe jocului) a unei cooperari relativ stabile realizata de jucatori strict egoisti. Consider�nd un sistem de joc mai amplu, �n care un numar semnificativ de mare de actori joaca dupa strategii adversative diferite tipuri de jocuri, este posibil (ba chiar �n conditii de probabilitate ridicata) ca mici grupuri de jucatori sa ia decizia de a juca reciproc cooperant. Aceste "insule" de cooperare stabila vor oferi locuitorilor lor avantaje comparative certe �n raport cu cei din afara "insulei". Astfel, cooperarea reciproca poate deveni un model de "performanta" competitiva pentru ceilalti jucatori. Iesirea din anarhia specifica "starii naturale", fara interventie reglementativa si costuri institutionale �mpovaratoare, este o posibilitate confirmata tehnic: "Cooperarea reciproca poate apare �ntr-o lume de egoisti �n care nu exista o instanta de control - si anume �ncep�nd de la un grup restr�ns [cluster] de indivizi care se bazeaza pe reciprocitate" (Robert Axelrod - The Emergence of Cooperation Among Egoists, �n American Political Review, nr. 75, June, p.317). Analiza unui joc de tip "dilema prizonierului" iterat sugereaza mai multe elemente vitale pentru o cooperare stabila: (i) perceptia actorilor ca sunt interdependenti si ca deciziile lor sunt reciproc contingente; (ii) capacitatea actorilor de a urmari �n timp si de a reactiona pertinent (abil, competent) la deciziile partenerilor; (iii) existenta unui interes bine conturat si de lunga durata; (iv) diferente moderate �ntre platile obtinute pentru cooperare si defectiune. De exemplu, �n ce priveste capacitatea si nivelul acestei capacitati de sesizare a interdependentelor, daca actorii joaca �n mod repetat un joc, sau mai multe jocuri diferite �n mod simultan, atunci defectiunile au toate sansele sa fie penalizate (este vorba de penalizarea intrajoc), iar conventiile coordinative pot fi initiate, dezvoltate si mentinute timp �ndelungat. �n ce priveste monitorizarea �n timp a actiunilor partenerilor, ea apare ca fiind cu deosebire importanta atunci c�nd plata "fraierului" este ridicata (�n sens negativ, ca pierdere). Astfel, cunoasterea strategiilor si platilor partenerilor este importanta deoarece un jucator care se ofera sa coopereze �si asuma un risc. Riscurile sunt minimizate daca plata "fraierului" (pentru cooperare unilaterala) nu este negativa sau nu este cu mult mai mica dec�t platile partenerilor "exploatativi" (a celor care "au succes"). O alta conditie ar fi aceea ca plata obtinuta dintr-o defectiune unilaterala punctuala (obtinuta �ntr-o singura runda sau �n c�teva runde de joc) sa fie relativ modesta comparativ cu valoarea c�stigului cumulat, obtinut din iterarea pe o perioada lunga de timp a jocului, de catre toti sau macar de catre majoritatea semnificativa a actorilor cu c�stiguri modeste pe fiecare runda de joc. Aceste conditionari au fost sesizate si la modul empiric, relativ la tema "�mbogatirii" si la riscurile pe care acest fenomen le genereaza privitor la stabilitatea (continuitatea �n timp) a unei "bune societati". Simplificat, lucrurile par sa stea �n felul urmator: o societate �n care exista diferente de stare economica (unele chiar foarte accentuate) poate evita riscurile fractionarii sale adversativ-agresive daca, prin evolutiile �n timp ale starilor economice ale membrilor sai, acestea se �mbunatatesc relativ constant (chiar daca nu si uniform). Altfel spus, daca avem o crestere economica de 10 la suta �n cursul unui an, atunci aceasta trebuie sa se reflecte at�t �n cresterea marilor averi c�t si �n cresterea veniturilor mai modeste. Ceva mai dificila este, desigur, analiza situatiilor care emerg �n conditii de stagnare ori descrestere economica (de recesiune), ca si gestionarea lor politico-administrativa. Oricum, actorii par sa fie foarte atenti �n privinta a doua chestiuni: (a) c�t de mari sunt (pot fi) c�stigurile viitoare anticipate. Daca viitorul este puternic valorizat, atunci plata "fraierului" poate fi compensata de c�stigul anticipat. Asa cum s-a vazut, chiar o plata R mica sau modesta obtinuta din cooperare, odata ce jocul este continuat �n aceleasi conditii, poate aduce un c�stig cumulat important. �n plus, continuarea jocului poate aduce eventuale modificari �n sens pozitiv pentru "fraier", fie prin schimbarea structurii de joc, fie prin cresterea valorii platii pentru "fraier", fie chiar prin aceea ca unii dintre defectori vor �ntelege avantajele globale ale cooperarii reciproce. De exemplu, �ntr-o societate "bogata" (stare la care s-a ajuns prin acumularea �n timp a c�stigurilor agregate ale unor runde joc succesive), cei "bogati" pot ajunge la concluzia pragmatica (care nu exclude idealismele moral-religioase) ca ei nu doar pot, ci si trebuie sa-i recompenseze pe cei defavorizati de jocul general. Desigur �nsa, actiunea filantropica nu are cum �nlocui "politicile" mai mult sau mai putin spontane care au drept finalitate cresterea valorii platilor celor mai modeste, ca si modificarea �n sens cooperant a structurilor de joc; (b) costul relativ al platii "fraierului" �ntr-o singura runda de joc, ca raport �ntre c�stigul sau si plata pentru cooperare reciproca ori plata pentru defectiune unilaterala. Studii experimentale au indicat ca jucatorii sunt mai tentati sa coopereze atunci c�nd c�stigurile imediate din defectiunea unilaterala sunt mici, iar costurile pentru defectiunea reciproca sunt relativ mari. B C D 1; 1 -50; 50 50; -50 -1; -1 Figura III (incitanta la defectiune reciproca) B C D 1; 1 - 10; 10 10; - 10 - 1; -1 Figura IV (incitanta la cooperare reciproca) �n structura de plati din figura III avem urmatoarele costuri relative ale "fraierului": (a) C�stigul "fraierului" ? 50 ???????????????? ? ?? ? ?50 C�stigul cooperarii reciproce 1 (b) C�stigul "fraierului" ? 50 ???????????????? ? ???? ? ? 1 C�stigul defectiunii unilaterale 50 �ntruc�t (a) = - 50 ? (b) = - 1, defectiunea unilaterala este net preferabila cooperarii reciproce, rezultanta de joc normala rational fiind defectiunea reciproca. Ambii parteneri fiind la fel de rationali, comportamentul lor va fi, �n mod plauzibil, identic. �n structura de plati din figura IV, avem urmatoarele costuri relative ale "fraierului": (a) C�stigul "fraierului" ? 10 10 ?????????????????? ? ??? ? ? ??? C�stigul cooperarii reciproce 9 9 (b) C�stigul "fraierului" ?10 ?????????????????? ? ???? ? ?1 C�stigul defectiunii unilaterale 10 10 �ntruc�t (a) = ? ?? ? (b) ? ? 1, cooperarea reciproca este preferabila 9 defectiunii unilaterale, ambii actori fiind incitati sa opteze pentru cooperare reciproca, cu at�t mai mult cu c�t c�stigul agregat oferit de acesta stare este �ntotdeauna cert mai mare dec�t cel oferit de defectiunea reciproca. Daca jocul continua un numar suficient de mare de runde �n conformitate cu structura din figura IV, cooperarea tinde sa devina tot mai stabila. �n conditiile platilor din Figura III, cooperarea reciproca este improbabila chiar si pentru un numar redus de runde. �n fine, este calculabila si relatia dintre c�stigurile viitoare si c�stigurile actuale. Potrivit formulei V= R/1-w, raportul ar fi, oricare c�stig viitor pozitiv ar fi raportat la c�stigul actual R, un rezultat constant descrescator, cu o rata exponentiala w la puterea n. �n fapt, rata exponentiala descrescatoare, desi certa, nu este constanta. Raportul w/R este o abstractie relevanta doar �n masura �n care jocul este strict acelasi �n toate rundele, iar actorul percepe strict la fel valoarea relativa a c�stigurilor viitoare. �ntruc�t jocurile sunt rareori strict repetabile, iar perceptia actorilor este cu at�t mai variabila, raporturile anticipate de marime dintre c�stigurile viitoare si c�stigurile actuale nu se supun unei rate strict descrescatoare. Rezulta ca w, chiar si atunci c�nd este constant descrescator, apare ca variabil pentru actori diferiti care participa la aceeasi interactiune. Or, �n atari conditii: (a) cu c�t c�stigurile viitoare sunt mai bine valorizate relativ la c�stigurile actuale (cu c�t w este mai mare si este perceput ca descresc�nd mai lent), cu at�t incitatia spre defectiunea actuala este mai scazuta; (b) cu c�t c�stigurile viitoare sunt mai slab valorizate relativ la c�stigurile actuale (w fiind mic si perceput ca av�nd o rata ridicata de descrestere), cu at�t incitatia spre defectiunea actuala este mai ridicata. Exista o serie de factori care �ntaresc "umbra viitorului", astfel �nc�t aceasta sa fie incitanta �nspre cooperare reciproca: (i) conturarea, prin actiuni interdependente, a unor orizonturi de timp c�t mai consistente, astfel �nc�t asteptarile actorilor sa fie sustinute de repetarea efectiva a jocului; (ii) regularitatea �mprejurarilor �n care se joaca (sau, daca este posibil, regularizarea lor). �n afara confortului generat de o asteptare �mplinita, regularitatea confera o baza solida a calculului de sanse; (iii) �ncrederea �n informatiile oferite de parteneri, at�t �n ce �i priveste pe ei �nsisi (reputatia lor, metodele strategice), c�t si �n ce priveste acele caracteristici ale situatiei care nu sunt accesibile nemijlocit actorului �n cauza; (iv) feed back-uri rapide privind schimbarile aparute �n situatia si actiunile celorlati actori (pentru a preveni, �ncuraja sau penaliza acele strategii ale partenerilor care sunt productive-neproductive pentru c�stigurile actorului dat, pentru continuarea jocului �ntre aceiasi parametri etc.); Examinarea unor tipuri distincte de relatii releva moduri semnificativ diferite de aranjare a situatiilor de joc �n functie de "umbra viitorului". De exemplu, s-a conturat o diferenta pronuntata �ntre interactiunile economice (mai ales internationale) si cele politico-militare (evident, �n cadrul unor structuri de joc identice). Decisivi �n diferentiere sunt factorii (i) si (ii). Astfel, �n relationarea economica, actorii, �n mod rational: (a) se asteapta ca relatia lor sa continue indefinit, sau, cel putin, ca ea sa �nceteze doar �n conditii exceptionale (crize economice, crize politico-militare sau catastrofe naturale); (b) nici un actor nu poate elimina din joc cealalta parte (sau o poate face doar cu costuri proprii ridicate, care �i afecteaza negativ bilantul) si nici modificarea jocului dintr-o singura "mutare" (dupa o singura runda). Schimbarile dramatice �n situatiile de joc economice sunt rare, si, de obicei, ori se revine dupa un timp la situatia anterioara, ori schimbarea este resorbita sistemic, fara efecte negative majore pentru marea majoritate a actorilor; (c) penalizarea defectorilor si refacerea situatiei de joc �n conditii de cooperare este o practica economica curenta, fiind nu doar posibila, ci si dezirabila pentru majoritatea actorilor. �n schimb, interactiunile politico-militare sunt greu de conceput �ntre aceiasi parametri de joc. "Umbra viitorului" apare aici ca fiind nu doar mai nesigura, ci si net mai scurta. Cu totul dramatica, prin amploare si consecinte, comparativ cu interactiunile economice, este situatia de joc militara (de aceea, jocurile strategice cele mai spectaculoase - c�t timp ram�n pure jocuri ! - sunt cele militare). Forta de joc a actorilor militari, mijloacele violente pe care acestia le au la dispozitie, ca si "obligatia profesionala" de a juca adversativ-agresiv �i determina sa schimbe, c�t se poate de surprinzator pentru partener, strategiile sau, daca este posibil, chiar structurile si regulile de joc. Deloc �nt�mplator, Thomas Hobbes apela la o sintagma belicoasa pentru descrierea sintetica a consecintelor "starii naturale" (de anarhie libertara, considerata de el ca fiind negativa) - bellum omnium contra omnes. Factorii (iii) si (iv) sunt si ei importanti �n ce priveste impactul "umbrei viitorului", dar nu au aceleasi efecte strategice diferentiatoare ca si factorii (i) si (ii), , cel putin nu pentru raporturile dintre relatiile economice versus cele politico-militare. Dupa cum se poate observa din cele de mai sus, asteptarile (perceptiile) actorilor sunt la fel de relevante ca si caracteristicile de stare ale situatiilor de joc efective. Lungimea "umbrei viitorului" este nu at�t o prelungire a obiectului care obtureaza razele soarelui nadajduit, c�t un proiect care �ncearca sa aseze �n peisaj acel soare astfel �nc�t umbra sa sa fie c�t mai potrivita �n raport cu dorintele, interesele, asteptarile etc. actorilor. Efortul individual pare �nsa sa fie de cele mai multe ori insuficient, c�ta vreme mutarea soarelui �n unghiul cel mai favorabil (astfel �nc�t el sa ofere umbra cea mai "convenabila") necesita aproape �ntotdeauna puteri supraindividuale. �nca o data, crearea, pastrarea si �ntarirea unor structuri de presiune meta-joc (institutii, legi, norme etc.) pare sa fie o trista necesitate, �ntarind modelul hobbesian din Leviathan. Dincolo de nostalgica laudatio a "starii de libertate naturala", se iveste mereu argumentatia realismului institutional, care sustine inevitabilitatea reglementarii si sustinerea acesteia prin structuri supraindividuale de asteptare. Efectul apare �nsa ca fiind unul mai degraba plictisitor: c�ta vreme exista institutii ferme, majoritatea jucatorilor stiu ca reparatiile (penalizarile) cuvenite pentru defectiune sunt �ntruc�tva inevitabile (rutinate), ca orice violare a regulilor cooperante va fi tratata nu ca un caz izolat, ci ca unul �nscris �ntr-o serie de actiuni interrelationate. Dar aceleasi structuri de asteptare, institutional definite, determina ca interactiunile socio-morale si politice sa aiba un caracter civilizat - i.e. regulile jocurilor sa fie ferme si stabile, jucatorii sa le accepte ca non-discutabile (sau ca discutabile �ntre limite foarte �ngust definite - "pe ici, pe colo, si anume �n punctele esentiale" - care vor fi fiind acestea ?), strategiile sa fie pe c�t posibil enuntate public si sa aiba un caracter preponderent contingent (sa tina seama de vointa si interesele celorlalti), c�stigurile si costurile sa fie moderate si c�t mai generale cu putinta etc. Poate ca societatea civilizata, si cu deosebire supracivilizatiile moderne - numite de Alexis de Tocqueville ca fiind "democratice" la modul larg, si nu doar �ngust-politic - are o alura mai terna dec�t societatile eroico-aristocratico-militare ale trecutului. Oricum, acest tip de societate "civilizata" (care a permis si aparitia-proliferarea "societatilor civile") nu are dec�t foarte putin din ceea ce apologeti de circumstanta, mai vechi sau mai noi (destui dintre acestia din urma ur�nd de fapt sistemul guvernarii, ori mai ales al autoguvernarii democratice) �i atribuie cu o usurinta condamnabila, prezent�nd-o ca un sui generis "rai socio-politic". De aceea, cuvintele profetice ale lui Tocqueville ar trebui mereu recitite: "Daca vi se pare util sa deturnati activitatea intelectuala si morala a omului �nspre necesitatile vietii materiale, si s-o folositi pentru producerea bunastarii; daca ratiunea vi se pare a fi mai profitabila omului dec�t genialitatea; daca obiectivul nu mai este crearea unor virtuti eroice, ci a unor habitudini pasnice; daca vreti sa vedeti mai degraba vicii dec�t crime, si preferati sa vedeti mai putine actiuni marete, cu conditia de a avea mai multe tradari; daca, �n loc sa actionati �n mijlocul unei societati stralucitoare, va multumiti sa traiti �ntr-una prospera; daca, �n fine, obiectivul prioritar al guvernarii nu mai este, potrivit voua, acela de a oferi �ntregului corp al natiunii c�t mai multa forta ori glorie cu putinta, ci de a oferi fiecarui individ care compune natiunea maximum de bunastare si de a-l feri c�t mai mult de mizerie; atunci egalizati conditiile si constituiti guvernarea democratica" (Alexis de Tocqueville - De la democratie en Amerique, �n Oeuvres completes d'Alexis de Tocqueville, Gallimard, Paris, t. I, 1-er vol., p.256, trad. ns.) Egalizarea conditiilor, �n citirea standard a textului tocquevillian (de altfel cu totul pertinenta �n spiritul operei sale) pune accentul pe nivelarea si mediocrizarea economico-sociala ori politica. Ne putem �nsa permite sa abuzam textul si sa interpretam "egalizarea conditiilor" si ca fiind instituirea treptata, �n societatile moderne, a regulilor de joc egale pentru toti actorii - un obiectiv vechi de c�nd democratia, devreme ce Aristotel �l tematiza ca fiind "isonomia", dupa el principala trasatura a "democratiei". Ce este �nsa evidentiabil, din perspectiva teoriei jocurilor, este faptul ca acest tip de societate a dorit, a stiut si a reusit sa structureze institutional sistemele de joc �n asa fel �nc�t majoritatea interactiunilor (�ncep�nd cu cele economice si �ncheind cu cele politice) sa fie �mpinse spre cooperare reciproca, spre stari optimale, fara distrugerea �n exces a "naturaletii" indivizilor, ca fiinte care au asigurat dreptul de a-si formula si urmari interesele, asa cum le percep ei. Iar acest drept inalienabil la propriile dorinte pare sa fie tradus cel mai fidel prin celebrul "drept la fericire" pe care �l �nt�lnim formulat pe acelasi tar�m american vizitat c�ndva de Tocqueville. Multiplele conventii si instituiri normative, care fac ca societatile civilizate moderne sa aiba un aer at�t de "negutatoresc" (totul, sau aproape totul, se negociaza, compromisurile sunt "regula de aur" a economiei, politicii si, uneori, a moralei ori chiar a religiozitatii), repugna spiritelor �nclinate spre "av�nturi eroice" - si se stie cum a tematizat aceasta "lipsa de stil" a societatii "burgheze" Fr. Nietzsche. Cu toate acestea, progresul �ntru comoditate, siguranta si civilitate al persoanei obisnuite, al "omului de pe strada", este un dat pe care doar reaua intentie �l poate face de dispretuit. Desigur �nsa, acest progres a trebuit si trebuie sa fie platit �ntr-un fel oarecare. Societatea moderna nu este una idilico-paradisiaca. �n termenii teoriei jocurilor, aceasta nu �nseamna altceva dec�t ca si �n cadrul ei c�stigurile brute nu coincid niciodata cu c�stigurile nete, costurile fiind, ca peste tot, inevitabile. 5. NUMARUL ACTORILOR. PROBLEMELE SANCTIONARII Asa cum s-a vazut mai sus, strategia reciprocitatii poate fi o strategie efectiva �n inducerea cooperarii reciproce, chiar atunci c�nd toti jucatorii sunt egoisti si initial incitati spre defectiune. Chiar si fara mecanisme de presiune exterioara (a caror importanta si necesitate nu trebuie ignorata, dar nici exagerata), jucatori egoisti pot ajunge, �ntr-un joc iterat de tipul "dilemei prizonierului" la solutii spontane de iesire din situatie prin cooperare reciproca. Totusi, efectivitatea cooperarii nu este nici usor de atins, nici usor de mentinut - si, cu at�t mai mult, ea nu se realizeaza neconditionat. �n cadrul schemei de joc elementare, de matrice 2X2, iesirea din DP prin resursele interne ale interactiunilor de joc iterate depinde de trei conditii: (a) jucatorii sa poata identifica defectiunea si defectorul. Desi procedura definirii pare simpla atunci c�nd jocul este at�t de simplu (cu doar doi jucatori si doua actiuni), ea implica nu putine dificultati. �n fapt, �n majoritatea jocurilor reale, non-rigide, jucatorii stabilesc (instituie) ab initio si procedurile de definire a defectiunii (daca ele nu sunt deja instituite). De exemplu, la sah, este instituita regula "piece touchee, piece jouee", dar, prin conventie explicita, doi jucatori pot s-o suspende; (b) sa poata fi impuse reparatii din partea celui care a defectat. Simplist, o asemenea conditionare pare sa trimita la problema uzului fortei sau capacitatii de persuasiune a celor doi actori, Fara a fi c�tusi de putin neglijabile, dimensiunile fortei, persuadarii ori disuadarii sunt insuficiente si deseori neproductive. �ntr-un anume fel, de la nivelul cel mai simplu de joc apare ca definita problema legitimitatii. Un jucator nu se va supune procedurii reparatorii dec�t �n masura �n care este, �ntr-un fel sau altul, convins ca reparatia este necesara (si nu doar profitabila celuilalt jucator). Or, necesitatea nu poate fi altfel dec�t �n regim de universalitate - cu alte cuvinte, reparatia nu este legitimata dec�t daca ea este considerata ca aplicabila oricarui jucator din orice joc de acelasi tip. Se vede, tot asa, ca impunerea reparatiei este derivata din definirea defectiunii. �n plus, o problema mereu discutabila este aceea a cuantumului reparatiei, ca si a modalitatilor efectuarii sale procedurale; (c) jucatorii sa aiba motivatii stabile (de lunga durata) �n impunerea reparatiilor. Durabilitatea acestor motivatii depinde direct de durabilitatea intereselor actorilor, iar aceasta este �ntarita, prin feed back, de obtinerea unor c�stiguri certe si satisfacatoare �n urma jocului. Dar, pe l�nga interes, �n definitia motivatiei reparatorii intra �n calcul si asteptarea jucatorului privind durata jocului, regularitatea conditiilor de desfasurare (repetabilitatea structurii de plati cu deosebire), ca si reputatia partenerului. De exemplu, �n ce priveste reputatia, un jucator rational va fi destul de putin incitat sa aplice proceduri reparatorii unui partener mult mai puternic dec�t el �nsusi. El poate eventual �ncerca, o data sau de putine ori, o asemenea procedura, dar feed back-ul venit din partea unui actor "dur" sau "rebel" �l va determina sa cedeze - sa �ncerce iesirea din joc sau apelul la instante exterioare, de aceeasi forta sau mai puternice dec�t partenerul. Daca jocul este mai complicat, cu un numar ridicat de jucatori (se poate vorbi despre o "limita critica" a marimii grupului), conditiile de mai sus au sanse mari de nu putea fi atinse �n mod spontan, neinstrumentat institutional-reglementatoriu. Aceste sanse nu sunt �nsa egale pentru multimi de jucatori diferit structurate. Dintr-o perspectiva sociologica simplificata, putem avea: (1) multimi de indivizi simplu agregati, care au dificultati majore �n definirea unui minim interes comun, av�nd un interes comun vag sau incapabile sa mentina un interes comun c�t de c�t definit pe o perioada de joc semnificativa. "Gloata" sau "massa", alcatuite din atomi socio-politici izolati �ntr-o multime nedefinita actorial, fac cvasiimposibila efectivitatea conditiilor (a) - (c), oferind o imagine sugestiva a haosului socio-politic. De altfel, una dintre modalitatile definirii actorului colectiv (a "limitelor critice" ale acestuia) o constituie existenta si fermitatea criteriilor de permisivitate pentru accesul �n grup. Or, este evident ca �n "gloata" sau "massa" accesul unui individ nou este pe c�t de "liber" pe at�t de neimportant pentru capacitatea actionala a acelor multimi. Ca urmare, capacitatea actionala a acestui tip massiv de actor colectiv este cvasinula, de unde posibilitatea mereu actualizata a "manipularii" sale �n scopuri cu totul straine intereselor sale - dar care sunt interesele unei "gloate" sau "masse" ? (2) multimi de mari dimensiuni �n interiorul carora s-au conturat grupuri de dimensiuni mai mici, care au reusit sa-si defineasca interese comune si relativ stabile ("bisericute", "gasti"). S-a vazut mai sus ca aceste "clusters", bine definite operational, prin adoptarea �n interiorul lor a strategiei reciprocitatii cooperative, pot profita de actiunea haotica, reciproc defectiv-adversativa, a restului indivizilor din multimea din care fac parte. Printre altele, asemenea grupuri, desi minoritare statistic, pot impune �n anumite conditii standardele lor punitiv-reparatorii �ntregii multimi aflate �ntr-o stare de inferioritate strategica-operationala. Fenomenul elitelor de orice fel, dar cu deosebire al elitelor economice si politice, este �n buna masura explicabil si �n acesti termeni. De pilda, elitele (care sunt, totusi, doar un caz de extrema definire a grupurilor segregate) pun �n miscare proceduri de acces at�t de severe �nc�t �n cazul lor s-ar putea vorbi mai degraba de proceduri non-permisive. �n plus, aplicarea conditiilor (a) - (c) este �n interiorul lor at�t de accentuata �nc�t constr�ngerile suportate de componentii grupului nu pot fi compensate dec�t prin c�stiguri semnificativ mai mari dec�t media (c�stiguri "de lux") - si, de obicei, tocmai acesta este scopul, deseori nemarturisit, al actiunii acestui tip de jucator colectiv. Caci, fara aceste c�stiguri luxuriante, cine ar da libertatea "cersetorului" pe conditia severa a "printului" ? (3) multimea segregata categorial, dupa modelul "castelor" si "starilor" din societatile premoderne ori a "claselor" si "categoriilor" socio.profesionale din lumea moderna. Actorii colectivi de acest tip se situeaza, ca si coerenta structural-actionala, undeva �ntre "gloata" - "massa" si "elita", cu diferentele de rigoare dintre "caste" -"stari" si "clase" -"categorii", dar oarecum neglijabile din perspectiva analizei formale. Fapt este ca aceste grupuri actionale sunt rareori omogene, fiind alcatuite la r�ndul lor din grupuri si grupuscule internal segregate, inclusiv prin existenta unor elite proprii, iar limitele lor sunt mai degraba vag definite, mai ales �n cazul "claselor" moderne. Circulatia libera (mobilitatea sociala verticala) �nspre si dinspre actorii clasiali determina ca acestia sa aplice mai dificil conditiile (a) - (c) �n interiorul lor. Mai efectuala este aplicarea acestor conditii �n interactiunile cu alti actori de acelasi tip sau de nivel inferior (microgrupurile) sau superior (statele); (4) microgrupurile, fie ele organice (familia, clanul), fie circumstantiale (profesionale, asociative) reprezinta un set important si interesant de actori colectivi. �ntr-un anume fel, despre acest tip de actor colectiv s-a vorbit mai sus, la (b). Cu toate acestea, diferentele fata de grupurile atunci amintite, si cu deosebire fata de grupurile elitare, sunt relevante pentru teoria jocurilor. Dincolo de distinctiile dintre grupurile organice si cele circumstantiale �n privinta procedurilor permisive (�n cele dint�i intrarea este obligatorie, fiind "naturala", �n celelalte este mai mult sau mai putin deliberativ-optionala), avem de-a face cu caracteristici de joc diferite fata de grupurile clusteriene. Astfel, strategia reciprocitatii cooperante apare �n microgrupurile organice ca un dat natural, iar nu ca rezultat al unei conventii. Ca urmare, indivizii nu se raporteaza critic (sau o fac �n mod extrem de discret) la strategia reciprocitatii. Apoi, c�stigurile individuale sunt obligatoriu moderate �n interiorul grupului organic (fireste, ele pot sa difere mult de la un grup la altul: avem familii sau grupuri profesionale "bogate" si "sarace"). Aceste grupuri stabilesc si pun �n miscare proceduri internale de redistribuire a c�stigurilor, de compensare a costurilor individuale etc. Microgrupurile accepta cu dificultate sau deloc excelenta jucatorilor individuali, ea put�nd fi manifestata doar �n relatiile cu exteriorul (fenomenul "campionilor"). �n fine, reparatiile, la fel de dure ca �n interiorul elitelor, sunt prompte si indiscutabile, desi constr�ngerea lor nu este perceputa cu aceeasi acuitate ca si �n cazul componentilor elitelor, fie pentru ca interiorizarea "spiritului de corp" este ceva de la sine �nteles, fie pentru ca duritatea conditiilor "integrarii" este compensata prin mecanisme sentimentale. Dar cel mai performant mecanism de compensare al costurilor integrarii �n microgrup pare sa fie tocmai amintita redistribuire internala "egalitara" a c�stigurilor si costurilor, care sustine si este sustinuta de solidaritatea "la bine si la rau"; (5) macrogrupurile comunitare si mandatarii lor (reprezentantele) - popoare, natiuni, state - ca actori �n interactiune strategica cu propria lor interioritate, dar mai ales cu exteriorul (cu alte macrogrupuri comunitare) detin o caracteristica care se accentueaza si precizeaza pe masura evolutiei "civilizatorii": desi sunt relativ vag conturate structural (�n interiorul corpului lor gasim si "elite" si "clase" si microgrupuri, fiind vorba de actori pluriformi), ele apar �n afara ca fiind tot mai ferm conturati (tot mai "unitari"). Acesta pare sa fie un efect cert al autodefinirii legislativ-constitutionale din lumea moderna. Totodata, este evident ca actori at�t de eterogeni �n structura lor interioara nu aveau cum sa se prezinte �n afara, pentru realizarea raporturilor cu alti actori de acelasi tip, si pentru a oferi imaginea unei coerente strategice, dec�t recurg�nd la abstractia mandatarului "interesului general" numita "stat". Consolidarea statului modern s-a petrecut, deloc �nt�mplator, concomitent cu (si, poate, ca urmare a) fragmentarii interioare tot mai pronuntate a societatii civile. Fapt este ca actorii statali (ca mandatari ai popoarelor, natiunilor) se prezinta astazi, mai mult ca oric�nd, ca jucatori foarte puternici si tot mai personalizati juridic. Relatiile lor de joc sunt de o importanta cresc�nda si prezinta particularitati at�t de marcate, comparativ cu ceilalti actori, �nc�t merita o analiza separata. �n realitate, si �n pofida oricarei retorici circumstantiale, popoarele si natiunile sunt ca si disparute de pe scena jocului international, fiind �nlocuite de mandatarii lor. Si este tot mai dificil de sesizat, �ntr-o societate de o multiplicitate tot mai ad�ncita precum cea moderna, �n ce masura "poporul" sau "natiunea" mai reprezinta o realitate actoriala (daca a reprezentat vreodata asa ceva...). �n fine, pe scena au aparut si actori care transcend limitele statului national - "suprastate", precum Uniunea Europeana, ca si "multinationalele" economice (evident, ele nu mai au cum fi doar economice...). Acest tip de actori au deja o mare problema de �nfruntat: pe cine reprezinta ele, ce legitimitate au ele si regulile lor de joc etc. ? Revenind la conditiile (a) -(c), mai sus enuntate, indiferent de tipul actorial, atunci c�nd �n joc sunt implicati mai multi parteneri, se poate constata ca: (i) detectarea spontana a defectorilor ajunge sa fie nu doar dificila (si s-a vazut mai sus de ce), ci aproape imposibila. Chiar si atunci c�nd procedurile definirii defectiunii si defectorului sunt bine instrumentate, numarul mare de actori permite actorilor "necinstiti" sa adopte strategii de "ascundere" mult mai eficace dec�t daca s-ar juca �n doi sau c�tiva actori. Anonimatul �n care se complac destui actori din societatea massificata moderna contribuie si el la aceasta ocultare a actorilor si a strategiilor lor. "Daca e anonima, atunci o semnez" din Scrisoarea pierduta a lui I.L.Caragiale semnaleaza, sub masca umorului, pericolul real al malversatiunilor prezente �n viata moral-politica odata cu aparitia actorului colectiv-anonim. Proceduri, altminteri decisive pentru democratizarea vietii politice, precum institutia votului universal, nu sunt nici ele univoc pozitive, fie si pentru ca votul universal este decretat si ca fiind "secret". Nu suntem oare �ndreptatiti sa suspectam ca atare procedura incita actorii sa se "ascunda" �n spatele perdelei de fum a tacerii colective, de unde sugestiva definire a massei electorale ca fiind "marea muta" ? �n relatiile dintre actorii statali, detectarea defectorilor poate fi �nca si mai dificila, data fiind slaba structurare internationala a institutiilor reparatorii. De exemplu, actiunile teroriste sunt extrem de greu de atribuit unor actori specificati (cu care sa se poata, la limita, "discuta"). La r�ndul ei, definitia terorismului, pentru a nu mai vorbi de eterna problema a definirii agresiunii, este o procedura at�t de discutabila �nc�t frecvent, atunci c�nd ea totusi se realizeaza, apare suspiciunea aplicarii unui "dublu standard". Problema veche de c�nd lumea, s-ar putea spune: nu-i reprosa t�lharul lui Alexandru cel Mare ca el a ucis "doar c�tiva oameni", �n vreme ce marele om de stat avea pe constiinta sute de mii de victime ? (ii) pedepsirea efectiva, ca "taiere a capului" (si nu doar amenintarea cu o potentiala-ipotetica pedeapsa) poate fi, de asemenea, dificila. Majoritatea defectorilor nu numai ca �ncearca sa dovedeasca inocenta lor, ci, atunci c�nd este posibil, vor rezista, se vor opune sau vor deroba de la penalizare. Forta si viclenia sunt mereu prezente �n spatiul de joc socio-politic real, indiferent de declaratiile de bune intentii ale jucatorilor, de angajamentele, promisiunile, juramintele lor etc., cum ca vor pastra imaculate regulile de joc convenite. Cu at�t mai dramatica este situatia �n relationarea internationala cu c�t acolo penalizarea defectorilor se loveste de conceptele "suveranitatii" si "independentei", invocate si utilizate cel mai adesea �ntr-un mod cu totul abuziv, ca temeiuri ale unei impunitati "de la sine �ntelese". �n ce priveste, de pilda, conceptul "independentei", este limpede ca el ipostaziaza, la modul cvasimitic, strategia independenta, valabila pentru orice actor, si ca se face apel la el la modul sfidator-aprioric, ca si cum orice tip de actiune este "buna" daca este �nfaptuita potrivit propriei "notiuni" a actorului privind "binele propriu". Cine ar accepta o asemenea "argumentatie" relativ la relationarea dintre doua persoane "fizice" (obisnuite si normale) ? (iii) este foarte posibil ca nici un actor sa nu fie dispus �n a-si asuma rolul de "politist", ca sa nu mai vorbim de cel de "calau". �n pofida avantajelor prezumate a izvor� din acest rol socio-moral si politico-juridic preeminent, el implica costuri individuale suficient de ridicate pentru a nu fi o postura excesiv de r�vnita. Politistii reali, institutionalizati (si, evident, platiti), sunt o tinta privilegiata a umorului public, a "bancurilor", ca si a suspiciunii publice privind coruptia lor. Exista o limpede conturata mefienta publica privind interventia "lor" �n viata "noastra", a "oamenilor din popor". Conducatorii auto se previn reciproc asupra controalelor facute de politia rutiera, unii politisti devin tinte fizice ale infractorilor, desi atari cazuri sunt destul de rare, majoritatea infractorilor prefer�nd sa ocoleasca contactul cu politia, sa se ascunda de ea - ca si mai toti oamenii, care de altminteri nu au nimic de ascuns ! Si toate aceste atitudini "civice" sunt adoptate �n pofida faptului ca aproape orice cetatean recunoaste rolul asigurator al politiei, indiferent de pacatele ei functionale, care nici nu sunt at�t de frecvente pe c�t sunt de deranjante. Asadar, daca costurile individuale ale acestui personaj pe c�t de util pe at�t de suspectat, nu sunt suficient compensate (inclusiv �n plan material), atunci orice actor rational va fi mai degraba dispus sa fie un actor liber de obligatia de a penaliza (un free rider), nelegat �n vreun fel de vointa penalizatoare a celorlalti actori. S-a spus c�teodata ca politia este obligata sa faca "treburile murdare" ale unei societati - si de aici banuiala ca ea �nsasi, �n exercitiul functiunii, se murdareste partial. De unde si perceptia generala, destul de �ntemeiata, ca "politistul" este mai putin liber dec�t marea majoritate a celorlalti membri ai societatii. Cele trei dificultati mai sus analizate definesc problema sanctionarii prin proceduri descentralizate (neinstitutionalizate) de prevenire a defectiunii prin reparatii, problema care subzista, chiar daca nu �n forme tot at�t de severe, si �n momentul formularii unor solutii meta-joc. Recapitul�nd, problema sanctionarii apare: (a) c�nd este dificil de identificat defectorul; (b) c�nd jucatorii nu se pot focaliza �n realizarea procedurii reparatorii; (c) c�nd unii membri ai grupului nu sunt dispusi sa pedepseasca defectorii. C�nd problema sanctionarii apare �n termeni severi, atunci cooperarea risca sa se prabuseasca. Pentru evitarea acestei situatii indezirabile, jucatorii pot conveni asupra restructurarii sistemului de joc, pentru a obtine o fezabilitate superioara a sanctionarii. Uneori, aceasta decizie poate fi luata si unilateral (de catre un jucator sau un grup restr�ns de jucatori), sansele de reusita �n acest caz nefiind independente de preeminenta actorului �n cauza. Kenneth Oye (�n Explaining Cooperation under Anarchy: Hypothesis and Strategies, World Politics, 38, 1-24) sustine, cu referire �ndeosebi la relatiile dintre actorii statali, ca beneficiile si costurile externale pot fi "privatizabile". Prin aceasta s-ar realiza o situatie de joc �n cadrul careia beneficiile si costurile rezultate din actiunea unui oarecare actor sa fie directionate �n mod specificat catre acel alt actor cu care cel dint�i actor a negociat (si nu, �n mod nediferentiat, catre oricare alt actor din joc). �n acest fel, un joc cu multi actori, �n care raspunderile sunt disipate anarhic, poate fi restructurat ca o colectie de jocuri bilaterale, �n cadrul caruia problema sanctionarii este de-dramatizata. Privatizarea nu este singura modalitate de mentinere a cooperarii, cu at�t mai mult cu c�t ea este uneori dificil de realizat. O alta cale este construirea unui regim de joc (care poate fi, si de obicei este �n cele din urma, institutionalizat - moment din care jocul este supus unor reglementari meta-joc, care pot fi �nsa parte a unui joc de nivel superior etc.). Regimul, fie si �n forma sa cea mai simpla ori "naturala", conturata prin decizia libera a actorilor �nsisi, fara presiuni externale, ofera standarde de masurare a actiunilor si responsabilitati �n aplicarea sanctiunilor, ceea ce reduce semnificativ severitatea problemei sanctionarii. De asemenea, regimurile ofera: (i) informatii relevante despre actori, facilit�nd comunicarea intra-joc; (ii) dezvoltarea si mentinerea reputatiei actorilor, �ntarind asteptarile lor pozitive privind partenerii si strategiile lor cooperante; (ii) modalitatile de interiorizare (�ncorporare) a regulilor de joc si a strategiilor contingente pozitiv-cooperante �n comportamentul respondent al actorilor; (iii) uneori, pot asigura chiar responsabilizarea actorilor pentru �ntarirea descentralizata a regulilor favorabile actiunii individuale cooperante (�n termeni traditionali, am avea aici "constienta" moral-civica si politica). 6. CONTEXTUL INTERACTIUNII Referirea, oarecum obligatorie, la rolul institutiilor, din momentul �n care s-a ajuns la problema regimului de joc, regim care permite transformarea unui joc de N-persoane (oric�nd potential supus anarhiei si haosului) �ntr-o colectie de jocuri bilaterale, mai eficient controlabile de catre parteneri, arata si importanta contextului interactiunii. Luate izolat, conceptele fundamentale discutate p�na acum - structurile de plati, iterarile, numarul jucatorilor - ofera doar un cadru formal-schematic al analizei. Ele primesc o semnificatie mai ampla si mai bogata explicativ atunci c�nd sunt aplicate �n contextul interactional oferit de alte jocuri, alte probleme si alte institutii. Asadar, faptul daca un joc cooperant poate fi initiat si mentinut fara interventie centralizata depinde nu doar de structurile de joc derivate din "dilema prizonierului", ci si de contextul interactional. Contextul interactiunii poate �nsemna mai multe lucruri: (a) orice interactiune are loc �ntr-un cadru normativ de joc, normele fiind �ndeobste �mpartasite non-problematic de marea majoritate a participantilor. De cele mai multe ori, non-problematic �nseamna si non-critic, de unde impresia pentru cei care examineaza ("judeca") normarea, ca �n societate predomina conformismul socio-moral si politic. Pe de alta parte, acceptarea necritica si nereflexiva a normelor nu este at�t de nefunctionala pe c�t apare. Continuitatea si fluenta interactiunilor normale statistic este greu de imaginat �ntr-o lume �n care normele nu ar fi acceptate, �n majoritatea timpului si de catre majoritatea actorilor, �n mod tacit si fara discutie, ca fiind universal valide. Se poate vorbi despre o structura de ad�ncime a spatiului socio-politic, care contine un set limitat, dar ferm, de norme ca si nemodificabile. C�nd aceasta structura este discutata si disputata, fiind supusa presiunii "�nnoirii", asistam de obicei la "cutremure" socio-moral-politice, de mai mica sau mai mare amploare. Aceeasi analiza, cu modificarile de rigoare datorate amplorii si specificitatii, se poate aplica si relatiilor dintre actorii statali. Potrivit unei opinii cinice destul de rasp�ndite (si care se revendica de obicei din Machiavelli), �n politica �n general, si �n politica internationala �n special, moralitatea ar fi (sau chiar ar trebui sa fie) suspendata. Analiza jocurilor contrazice aceasta asertiune, deloc neutral-realista !, tot asa cum elimina din discutia pertinenta asupra interactiunilor socio-moral-politic consideratiile si exordiile moral-sentimental-metafizice. Duritatea cinica sau predica morala cu care se lauda unii sau altii dintre falsii analisti sau profeti nu are nimic de-a face cu adevarul efectiv (verita effetuale) al moralei si politicii, fie ca este vorba de analiza, departe de a fi pur neutrala totusi, a lui Machiavelli, fie mai ales de analiza formala a jocurilor (care, asa cum s-a vazut, acorda normelor, y compris celor morale, o relevanta strategica); (b) apoi, interactiunile au loc �ntr-un context institutional. Recapitul�nd si �ntarind cele schitate mai sus �n privinta cadrului institutional, se poate afirma ca: (b1) cadrul institutional meta-joc poate (si mai mereu si actualizeaza acest potential al sau) modifica structura platilor pe care le �nt�lnesc actorii �n diferite jocuri. Iar atunci c�nd institutiile sunt edificate �n spirit pragmatic, este de asteptat ca structurile de plati sa fie miscate �ntr-un sens pozitiv pentru actori (sa ofere c�stiguri tot mai mari si costuri tot mai mici pentru cei mai multi dintre ei, sa incite la cooperare reciproca, instituind si �ntarind "circularitati virtuoase" etc); (b2)cadrul institutional poate lungi "umbra viitorului", �ntarind asteptarile pozitive ale actorilor, �ncrederea lor �n joc si maximizarea celor mai mici c�stiguri; (b3)cadrul institutional poate conduce la spargerea jocurilor cu N-actori anarhici-haotici, de tip gregar, �n jocuri c�t mai apropiate de jocul bilateral, care asigura conditii optime de interactiune responsabilizata. 7. STRUCTURI DE JOC DERIVATE DIN "DILEMA PRIZONIERULUI" Din matricea de joc elementara 2X2 poate fi obtinuta nu doar "dilema prizonierului". Chiar daca aceasta situatie de joc ofera o structura de plati standard (sau baziala), care induce o dilema "dramatica", asa cum s-a vazut mai sus, este de observat si studiat faptul ca miscarile produse nu doar �n marimea absoluta a c�stigurilor si costurilor, ci si �n relatia de marime dintre ele, poate conduce la alte structuri de plati (de joc), tot at�tea variante derivate ale "dilemei prizonierului" (dupa unele calcule, chiar p�na la 78 de structuri de joc). Structura platilor va conduce la situatii de joc care vor orienta preferintele jucatorilor �n directii diferite, d�nd cooperarii si defectiunii ranguri ordinale specificate de la joc la joc. Vom examina �n cele ce urmeaza sase situatii de joc mai importante, cu ordini ale preferintelor strategice semnificative. Consideram o matrice de joc standard (Figura V), �n cadrul careia fiecare dintre cei doi actori poate fie coopera (C), fie defecta (D). Vom nota cu R plata primita de ambii jucatori pentru cooperare reciproca. Daca un jucator coopereaza unilateral, el va primi plata U. Jucatorul care va defecta unilateral va primi plata L. Pentru defectiune reciproca, fiecare jucator va primi plata O. B C D R; R U; L L; U O; O Figura V Consideram de asemenea ca: (a) jocul este simetric - ambii parteneri sunt la fel de bine situati �n ce priveste capacitatea lor de a c�stiga sau de a se ameninta unul pe altul. Pentru a obtine aceleasi c�stiguri, cei doi fie vor trebui sa coopereze reciproc, fie sa defecteze reciproc (cu precizarea ca defectiunea reciproca, ca si defectiunea unilaterala, implica riscul sanctionarii - de exemplu, �n relatiile dintre actorii statali acest risc este foarte ridicat); (b) cei doi jucatori prefera, potrivit celor de mai sus, cooperarea recipoca �n raport cu defectiunea reciproca, deci R?O. Definirea cooperarii si defectiunii este �nsa una convetionala, fiecare actor realiz�nd conventia din punctul sau de vedere. Astfel, o structura de ordine a preferintelor de tip R?O poate fi echivalata cu o structura de tip O?R; (c) �n fine, fiecare actor prefera libertatea totala de actiune unei colaborari unilaterale, astfel �nc�t L?U. Bine�nteles, o atare preferinta �i va incita pe actori la non-cooperare. Combinata cu ipoteza precedenta, care indica o preferinta spre cooperare, rezulta un set interesant de dileme ale cooperarii. Avem astfel sase situatii de joc mai importante pentru definirea acestor dileme ale cooperarii. 7.1. Jocul "armoniei" Schema de joc, cu structura de plati aferenta, din Figura VI a fost numita, plastic, "jocul armoniei". Ambii actori sunt puternic incitati de structura de marime a platilor spre adoptarea de strategii dominante cooperante, ceea ce conduce la un echilibru cooperant stabil, devreme ce cooperarea reciproca asigura un c�stig maxim individual. B C D [4 ; 4] 2; 3 3; 2 1; 1 Figura VI (jocul "armoniei") Schema ordinala a preferintelor strategice �n cadrul acestui joc este: R ? L ? U ? O Plata net mai mare pentru cooperare reciproca (R=4) comparativ cu plata pentru defectiune reciproca (O=1) contracareaza eficient tendinta spre defectiune unilaterala (cu plata apropiata de R, L=3). Un factor adjuvant �n directia cooperarii este si plata pentru cooperare unilaterala, apropiata de nivelul platii pentru defectiune unilaterala si mai mare dec�t plata pentru defectiune reciproca. Toate bilanturile indica actorilor ca riscurile cooperarii unilaterale (plata "fraierului") sunt mai mici dec�t riscurile defectiunii unilaterale. �n schimb, c�stigul net anticipat pentru cooperare reciproca devine maximal atractiv. Iterarea jocului �n aceleasi conditii va consolida aceasta stare de echilibru cooperant. 7.2. Jocul "v�natoarea de cerbi I" O a doua structura de joc (Figura VII) a fost numita "jocul asigurarii de tip I" sau "v�natoarea de cerbi" (Stag Hunt). �n aceasta situatie, ambii jucatori sunt moderat incitati spre cooperare reciproca, fara a lipsi incitatia spre defectiune reciproca. Se contureaza astfel doua echilibre stabile de joc, �ntre care actorii vor oscila. B C D [4; 4] 1; 3 3; 1 [2; 2] Figura VII ("Asigurare I - "v�natoarea de cerbi") Ordinea preferintelor strategice �n acest joc este: R ? L ? O ? U Decalajul maxim dintre platile pentru cooperare reciproca (4 puncte) si cooperare unilaterala (1 punct) creeaza o situatie de joc tensionata. Pe de o parte, jucatorii vor fi foarte atrasi de c�stigul extrem de ridicat al cooperarii reciproce. Pe de alta parte, ei trebuie sa fie asigurati ca partenerul nu va defecta, altminteri plata "fraierului", fiind at�t de scazuta (ca �n "dilema prizonierului"), va incita, datorita riscurilor ei ridicate, mai degraba la defectiune reciproca. Practic, este foarte probabil ca partenerii sa se "p�ndeasca" cu multa atentie si sa �ncerce, cu toata energia, iterarea jocului c�t mai mult timp, prin instituirea unor proceduri de sanctionare severe. 7.3. Jocul "v�natoarea de cerbi II" Cu o structura de joc apropiata, avem o varianta a "v�natorii de cerbi", numita "jocul asigurarii de tip II". Incitatia moderata spre cooperare reciproca se datoreaza aici scorului foarte ridicat pe care �l poate oferi defectiunea reciproca, ceea ce contrabalanseaza semnificativ cooperarea. Se contureaza �nca o data doua echilibre stabile, �ntre care distanta este si mai mica dec�t �n jocul "asigurarii de tip I", ceea ce face ca alegerea strategica sa fie si mai dificila. B C D [4; 4] 1; 2 2; 1 [ 3; 3] Figura VIII ("Asigurare II" - "v�natoarea de cerbi II") Ordinea preferintelor strategice este aici: R ? O ? L ? U Situatia formala creata de structurarea platilor �n jocul "asigurare II" este interesanta �ndeosebi prin prisma diferentei minime dintre platile pentru defectiune unilaterala si cooperare unilaterala. Desi plata "fraierului este din nou cea mai scazuta, �mping�nd jucatorii spre defectiune unilaterala, aceasta din urma nu ofera un scor destul de ridicat (plata defectiunii reciproce fiind acum mai incitanta !). Ceea ce �nseamna ca jucatorii ar trebui sa convina ca, daca tot le este frica sa nu ajunga �n situatia "fraierului", atunci sa se "pacaleasca" reciproc. Practica, aparent ciudata, a doi parteneri sexuali, care convin sa accepte reciproc infidelitatile celuilalt, cu conditia ca acestea sa fie "transparente", pare sa fie o buna ilustrare a acestui sistem de joc. 7.4. Jocul "coordonarii" �n cadrul schemei de joc a "coordonarii", jucatorii sunt incitati spre actiuni coordinative, niciunul dintre ei nefiind serios incitat de structura platilor fie spre cooperare reciproca, fie spre defectiune reciproca. Cele doua echilibre stabile care pot fi obtinute �n interiorul acestei scheme de joc sunt percepute diferit de parteneri. �n consecinta, fiecare dintre ei va �ncerca sa miste jocul �ntr-o directie privilegiata. B C D 2; 2 [3; 4] [4; 3] 1; 1 Figura IX (jocul "coordonarii") Ordinea preferintelor strategice devine acum: L ? U ? R ? O Jucatorii au sansele cele mai crescute de c�stig conditionate de faptul ca defectiunea unilaterala a unuia dintre ei sa fie �nsotita (prin coordonare) de coo- perarea unilaterala a partenerului. Interesant �n acest joc este ca jucatorul poate c�stiga �ndestul si din cooperarea unilaterala, cu conditia ca partenerul sa defecteze, asa �nc�t plata "fraierului" devine un fel de premiu. �n schimb, sansa iesirii eficiente din situatie prin cooperare reciproca este mai scazuta. Cum este posibil asa ceva ? O buna exemplificare o �nt�lnim �n traficul rutier. Acolo unde nu exista nicio reglementare, doi conducatori auto care ar coopera reciproc (s-ar invita la nesf�rsit unul pe altul privind intrarea �ntr-o intersectie nedirijata) ar avea mai multe dificultati dec�t daca unul dintre ei ar decide sa acorde rapid prioritate celuilalt. Evident, �n cazul �n care niciunul dintre ei nu ar vrea sa cedeze, rezultatul, individual si comun, ar fi cel mai rau cu putinta �n situatia data. Jucatorii pot fi pe deplin satisfacuti cu c�stigurile obtinute cu conditia de a nu fi tot timpul (daca jocul este iterat) �n pozitia "fraierului". Daca exista o sansa semnificativa probabilistic de trecere din pozitia "fraierului" �n pozitia defectorului unilateral ( a "c�stigatorului", a "prioritarului"), atunci orice jucator rational va accepta continuarea jocului "coordonarii". 7.5. Jocul "lasitatii" Structura de plati din Figura X conduce la jocul "lasitatii", care se caracterizeaza prin doua situatii de joc preferate (echilibrat-stabile), dar accentuat dezechilibrate interior, data fiind distanta dintre platile individuale (starile CD si DC). �n plus, avem trei situatii de joc cu c�stiguri agregate egale, care ofera sanse la fel de bune de iesire. Starile preferate vor fi totusi cele �n care un partener defecteaza unilateral, �n conditiile �n care celalalt coopereaza. Totusi, cel care coopereaza unilateral este tot timpul sub presiunea de-a fi "fraierit", de unde "lasitatea" sa strategica. Aceasta pare sa fie compensabila de c�stigurile modeste pe care le aduce defectiunea reciproca, at�t individual, c�t si agregat. B C D 3; 3 [2; 4] [4; 2] 1; 1 Figura X (jocul "lasitatii") Ordinea preferintelor este aici: L ? R ? U ? O Actorii sunt obligati sa ajunga la un compromis strategic, devreme ce ei pot obtine stari de optim general chiar si atunci c�nd se afla �n pozitia "fraierului". Este �nsa limpede ca niciunul dintrei ei nu va accepta continuarea �ndelungata a jocului �n conditiile perpetuarii pozitiei de "fraier". Aceasta pare sa indice si fragilitatea oricarui compromis - chiar daca un compromis nu este obligatoriu un dat moral negativ, el nu poate fi rational acceptat pentru o perioada indefinita. Iterarea jocului nu poate fi asigurata dec�t daca actorii convin �n vreun fel oarecare (accepta compromisul) sa schimbe c�ndva rolurile de joc, sau, si mai bine �nca, sa coopereze reciproc. Jocul "lasitatii" pare sa conduca spre un echilibru general precar, fiecare dintre jucatori �ncerc�nd sa forteze atingerea pozitiei privilegiate �n cadrul compromisului - si pastrarea acesteia pe o perioada c�t mai �ndelungata. Este �ndestul de limpede, pe de alta parte, ca sansele generale de c�stig sunt legate de o forma oarecare de cooperare (fie unilaterala, fie reciproca). Astfel, cooperarea devine o obligatie rationala de joc, chiar atunci c�nd implica un oarecare sacrificiu personal, datorat acceptarii compromisului de catre cel care coopereaza unilateral - este clar ca numai pentru el compromisul este "dureros", si nu, asa cum este tematizat el c�teodata, pentru toate partile care �l �ncheie. Esecul, fie el si �n termeni relativi (ca "productivitate" si "eficienta" de toate tipurile), apare atunci c�nd, renunt�ndu-se fie la cooperarea reciproca, fie la cooperarea unilaterala, se ajunge la adversitatea de joc generata de defectiunea reciproca. O buna descriere �n termeni factuali-empirici a jocului "lasitatii" poate fi oferita de sistemul politic modern, �n care accesul la putere este supus unei alternante dependente de vointa electoratului - si niciuneia dintre parti nu �i este permis sa �ncerce perpetuarea mentinerii la putere prin ruperea "pactului" politic general, care nu face altceva dec�t sa instituie un compromis. Este greu ca partile competitoare din politic sa ajunga la o cooperare reciproca (desi, destul de rar, s-au vazut cazuri de "coabitare" sau de "mare guvern"). Ca urmare, ceea ce predomina �n actualitatea politica moderna este "p�ndirea" permanenta a adversarului, ale carui slabiciuni trebuie detectate si exploatate, astfel �nc�t sa se poata ajunge �n locul sau �n pozitia de putere privilegiata. Ceea ce este cu des�v�rsire interzis �n aceste conditii de joc este ruperea compromisului (instituit formal-juridic prin "pactele" constitutionale) si obtinerea unei pozitii de superioritate perpetua (printr-o "lovitura de stat" care conduce la "dictatura"). Aceasta interdictie este rationala, pericolul cel mai mare din punct de vedere politic, potrivit standardelor democratiilor liberale, fiind defectiunea reciproca, care, din punct de vedere politic, nu este altceva dec�t o denumire tehnica pentru razboiul civil (ca bellum omnium contra omnes). Teoria contractualista inaugurata teoretic de Thomas Hobbes pare sa fie raspunsul cel mai consistent la "marea frica" care a cuprins Europa �n perioada razboaielor civile din secolele XVI-XVII. �n pofida idealismelor sale (unele dintre ele evident lipsite de fundamentare empirica), ca si a solutiilor nesutenabile (precum chiar aceea propusa de Hobbes prin conceptul "suveranitatii absolute" si necontrolabile electoral), teoria contractualista are meritul de a fi fundamentat teoretic necesitatea compromisului politic. �nca o data, societatile politice moderne nu au nimic din eroismul vietii politice anterioare (cum sa fii "eroic" daca esti obligat sa stai mereu "la p�nda", depinz�nd at�t de adversar, c�t si de un electorat mereu ascuns �n anonimat ?), dar eliminarea cvasicompleta a razboaielor civile a fost si este o rasplata cu totul consistenta pragmatic pentru abandonarea spiritului belicos. 7.6. Jocul "dilema prizonierului" Schema de joc din Figura XI este cea analizata anterior, a "dilemei prizonierului", �n cadrul careia ordinea prefeintelor este: L ? R ? O ? U B C D 3; 3 1; 4 4; 1 [ 2; 2] Figura XI ("dilema prizonierului") Fiind singura stare de echilibru stabil, defectiunea reciproca �i incita pe actori spre defectiuni unilaterale, care �nsa �i conduc spre cea mai proasta stare comuna. Odata perpetuata, o asemenea optiune strategica generala diminueaza drastic randamentul actiunii. 8. COORDONAREA SI COLABORAREA - c�nd sunt si c�nd nu sunt necesare regimurile (reglementarea) de joc ? Interactiunile strategice complet libere (lipsite de orice constr�ngeri exterioare) par sa fie, la prima vedere, doar situatii ipotetice de "libertate naturala", de "anarhie". Analiza formala a acestor situatii ipotetice indica �nsa ca, �n anumite conditii, interactiunile spontane (nedirijate, necentralizate, nereglementate) pot genera "insule" de cooperare reciproca de o oarecare stabilitate - si, mai mult dec�t at�t, ca atunci c�nd asemenea situatii sunt fezabile teoretic, nu exista ratiuni pragmatice serioase ca ele sa nu poata fi realizate si real-empiric. Pe de alta parte, aceeasi analiza formala indica necesitatea unor interventii meta-joc, de natura institutional-reglementativa. Cu exceptia structurii de plati a jocului "armoniei", care pare sa �mpinga obligatoriu spre cooperare reciproca, toate celelalte scheme sunt generatoare de dezechilibre si instabilitati operationale, unele dintre ele extrem de severe, asa cum este cazul jocului "lasitatii", dar mai ales al "dilemei prizonierului". Este �nsa de observat ca si jocul "armoniei" contine, pentru a fi desfasurat, conditii destul de restrictive, ceea ce impune pretentii ridicate fata de actori. Astfel: (a) sistemul de joc trebuie sa fie c�t mai selectiv-�nchis, prin limitarea relativ stricta a accesului �n grupul partenerial; (b) �n consecinta, numarul actorilor trebuie sa fie c�t mai restr�ns cu putinta. Cresterea numarului actorilor peste o limita critica (greu de precizat, dar oricum destul de restrictiva) misca jocul "armoniei" spre alte structuri de plati, mult mai expuse dezechilibrelor si instabilitatilor operationale. Din momentul �n care pragul critic a fost depasit, noii veniti nu pot alege dec�t alte structuri de joc, mai putin cooperative. Ba chiar, exemplul lor strategic poate deveni contagios si pentru vechii jucatori. O exemplificare �n acest sens o poate constitui disolutia "armoniei" traditionale din "marea familie" sub presiunea competitiei economice, sociale si politice din lumea moderna; (c) c�stigurile finale trebuie sa fie compensatorii, astfel �nc�t inegalitatile de plati (�ndeosebi plata "fraierului") sa fie resorbite rapid si vizibil prin mecanismele dreptatii distributive; (d) procedurile sanctionarii defectorilor trebuie sa fie universal recunoscute si sever aplicate, at�t �n forma lor (ca modalitati de aplicare), c�t si �n continutul lor (cuantumul reparatiilor); (e) iesirea din joc ("exilul", "autoexilul") trebuie sa fie mai costisitoare dec�t riscurile unei pozitii subalterne �n sistemul de joc. Pe de alta parte, pozitionarea subalterna a oricarui jucator se cere a nu fi perceputa ca indefinit perpetuabila (fiul trebuie sa poata deveni c�ndva "pater familias" �n locul tatalui - si aceasta nu doar dupa disparitia fizica a acestuia etc.). Conditii de joc at�t de restrictive determina ca jocul "armoniei" sa fie de regasit relativ sporadic, si pe segmente restr�nse, ale interactiunii socio-morale si politice reale. �n afara familiei, tot mai restr�nsa numeric si tot mai instabila, ori a grupului de prieteni, tot mai selectiv si mai efemer, lumea actuala ofera exemple debile de "familiaritate" si "prietenie". Modelarea �n regim de competitie si concurenta a spatiului social modern misca mai mereu jocul "armoniei" �nspre structuri mai adversative-dilematice, chiar si atunci c�nd exista premise solide, de natura obiectiva, care ar trebui sa-i incite pe actori spre initierea si mentinerea armoniei de joc. Introducerea unor constr�ngeri meta-joc (�ndeosebi sub forma unor proceduri ferme de sanctionare a defectorilor), ca si obligarea actorilor de a adopta prioritar strategii contingente constituie un regim. Daca regimurile de joc instituite pe un anumit teritoriu (si cunoscute mai ales ca "state") au ajuns sa para a fi ceva "natural" si sa fie acceptate ca non-discutabile, nu acelasi lucru se petrece cu regimul international. Aceasta se datoreaza �n primul r�nd opiniei care favorizeaza strategiile independente ale actorilor-state. Dar dificultatile instituirii unui regim international contin cel putin o pozitivitate: ele semnaleaza faptul ca nici regimurile "domestice" nu sunt chiar at�t de "naturale", "de la sine �ntelese" precum le considera at�t "supusii" lor, c�t si majoritatea cov�rsitoare a teoreticienilor. Se contureaza astfel o disimetrie perceptiva, care are explicatiile ei, dar nu este mai putin surprinzatoare dintr-o perspectiva strict rationala. �n ce priveste actorii ca indivizi, care devin parteneri de joc �ntr-un anumit context interactional, se accepta foarte usor ca ei trebuie sa renunte, macar partial, la libertatea lor de actiune (sa accepte conventii, compromisuri, sa respecte contracte si institutii, sa se supuna vointei "majoritatii" si mai ales statului etc.), alternativa neput�nd fi alta dec�t "anarhia", ba chiar "haosul" generator de "salbaticie" (cele doua notiuni fiind, de altfel, frecvent identificate). �n schimb, atunci c�nd sunt tematizate relatiile internationale, punctul de vedere privilegiat este acela al sustinerii neconditionate a actiunii libere, a independentei strategice (care, asa cum s-a vazut mai sus, incita puternic actorii spre defectiune reciproca). Anarhia, ca situatie de joc descentralizata, nu este �nsa identificabila cu actiunea haotica, care constituie absenta oricaror repere de joc (a structurilor de plati �n primul r�nd) sau modificarea acestor repere fara niciun fel de regularitate. S-ar putea arata, dar nu acesta este scopul lucrarii de fata, ca �n lumea unei fiinte rationale (si pentru o fiinta rationala) haosul nu este altceva dec�t o situatie-limita, cu probabilitati infime de realizare. �n lumea omului, chiar si miracolele detin o anumita regularitate si frecventa ! ceea ce ram�ne dificil �n cazul lor nefiind altceva dec�t determinarea acestora... Ca urmare, cooperarea ori chiar colaborarea pot apare si se pot mentine si �n conditii de anarhie, fara un regim de joc institutionalizat. 8.1. C�nd nu este necesar un regim meta-joc ? Un regim meta-joc nu este necesar (sau nu este strict necesar): (1) atunci c�nd fiecare jucator poate obtine starea sa cea mai preferata prin luarea unor decizii independente. Situatia de joc poate fi non-conflictuala, cu toate ca partenerii de joc nu �si propun sa coopereze (sunt �n competitie, dar nu si �n adversitate). Schimbul economic, realizat �n conditii de echivalenta (chiar daca doar aproximata), este un exemplu destul de bun pentru o asemenea situatie de joc. �nca o data, modul �n care partenerii percep pozitionarea lor �n joc (faptul daca sunt sau nu satisfacuti, ca si masura acestei satisfactii) este foarte important pentru continuarea jocului fara interventii din exterior. Sa consideram urmatoarea structura de joc: B *b1 b2 4; 4** 3; 2** 1; 3 2; 1 Figura XII (situatia de joc "non-conflict") Fata de structura de joc standard, actorii nu au de ales �ntre strategia cooperanta (C) si strategia defectorie (D), ci �ntre doua strategii independente (A �ntre a1* si a2, iar B �ntre b1* si b2), care pot fi considerate ca neutre din punctul de vedere al cooperarii si defectiunii. Strategiile alternative aflate la �ndem�na actorilor nu sunt �nsa echivalente din punctul de vedere al efectelor lor, �ntre ele exist�nd o disimetrie conditionata de structura platilor care rezulta din aplicarea lor, ca si de perceptia actorilor cu privire la rezultantele adoptarii lor. Fiecare actor, dupa cum se poate observa, este obligat rational sa considere ca una dintre cele doua strategii alternative este mai eficace pentru el, aceasta fiind strategia care ar trebui sa fie dominanta, �n conditiile de joc date, pentru el (am marcat aceasta strategie dominanta cu *). Starea (starile) rezultate, �n cadrul carora actorii considera ca obtin sau pot obtine c�stiguri maxime sau cel putin satisfacatoare, sunt considerate stari de optim sau apropiate de optim si au fost marcate cu **. Rezulta din structura platilor propusa partenerilor doua stari de joc, ca rezultat al unor �nt�lniri strategice: una maximal preferentiala (a1*;b1*), iar cea de-a doua satisfacatoare (a1*; b2), chiar daca �n cadrul ei actorul B obtine un c�stig inferior celui din starea a2; b1*. Se poate �nsa sesiza ca ambii actori pot usor cadea de acord ca starea a1*;b1* este cea mai buna din toate punctele de vedere, at�t c�stigurile individuale, c�t si c�stigul agregat fiind maxime �n conditiile de joc date. Daca ambii jucatori aleg simultan strategia dominanta, care este si cea "optima", �nt�lnirea lor va fi cea mai buna cu putinta. Strategiile lor sunt �nsa strict independente, fiecare actor aleg�nd acel curs al actiunii care, �n opinia sa, poate sa-i maximizeze c�stigul individual, indiferent de ce va �ntreprinde partenerul: A ar trebui sa aleaga strict rational strategia dominanta independenta a1*, �n vreme ce B ar trebui sa aleaga b1*. Daca unul dintre actori alege, din varii motive, o strategie independenta mai putin buna, nu doar c�stigul sau individual se va diminua, ci si c�stigul partenerului ar putea fi afectat negativ, ceea ce va conduce la o stare generala mai proasta pentru am�ndoi. Starea cea mai proasta pentru am�ndoi este aceea �n care ambii actori aleg strategia mai putin performanta (a2;b2). Se ajunge astfel la o ierarhie a starilor, �ncep�nd cu cea de optim (a1*;b1*), continu�nd cu starile suboptimale (a1*;b2 si a2;b1*) si �ncheind cu starea de pessim (a2;b2). Starile suboptimale sunt si ele ierarhizate (a1*;b2 ofera un c�stig agregat superior lui a2;b1*), ceea ce conduce la concluzia ca este preferabil ca macar unul dintre actori sa joace "corect" din punct de vedere productiv, iar daca este ca unul dintre ei sa greseasca, atunci acesta ar trebui sa fie actorul B. Iterarea jocului �n aceleasi conditii va conduce la cresterea probabilitatii alegerii celei mai bune strategii, chiar daca cei doi parteneri nu ar comunica �ntre ei. Fie si daca prima runda de joc va aduce cele mai mici c�stiguri (daca se va juca a2;b2), c�stigurile individuale mici si c�stigul agregat pessim vor fi semnale (avertismente) aproape suficiente pentru doi actori rationali ca este necesar recursul la cealalta strategie. Desigur, cu c�t sunt mai multi actori si cu c�t recursul la strategii alternative este mai variat, cu at�t alegerea prin "�ncercare-eroare" este mai dificila si mai costisitoare. Dar, odata gasit algoritmul de joc care conduce la starea de optim (a1*;b1*), partenerii nu vor avea motive serioase sa modifice strategiile lor, iar aceasta stabilizare a jocului nu necesita nici comunicare expresa, nici �ncheierea unor conventii explicite si, mai ales, nici reglementari meta-joc. Mecanismele feed-back-ului situational sunt cel mai adesea suficiente informational pentru orientarea preferintelor actorilor �nspre o structura "natural armonioasa" si oricum non-conflictuala, devreme ce interesele actorilor sunt coincidente �n ce priveste jucarea "corecta" (tehnic) a jocului. �n atari conditii un regim este non-necesar, chiar daca din diferite motive extra-joc el a fost creat; (2) un regim de joc nu este necesar nici atunci c�nd actorii se orienteaza spre cea mai buna stare, dar niciunul nu are o strategie dominanta. Sa revedem din aceasta perspectiva structura de joc a "asigurarii (v�natorii de cerbi) I": B b1 b2 4; 4** 1; 3 3; 1 2; 2** Figura XIII (jocul "asigurarii-v�natorii de cerbi I) �n aceste conditii, cei doi actori �si vor orienta strategiile �n functie de strategia partenerilor: A va prefera strategia a1 doar daca B va alege simultan b1, iar B va prefera strategia b1 doar daca A alege si el a1. Doar �n aceasta concomitenta strategica se poate ajunge la starea de optim a1; b1, ca stare de echilibru. Exista �nsa si un al doilea echilibru posibil, �n cazul �n care ambii jucatori aleg strategiile independente mai putin performante. Aceasta stare, rezultata la intersectia lui a2 cu b2, ofera un c�stig agregat de aceeasi marime cu cel obtinut atunci c�nd jucatorii aleg strategii diferite - dar starile rezultate �n acest din urma caz sunt de dezechilibru, devreme ce provoaca frustrari de joc (at�t �n a1; b2 c�t si �n a2; b1 unul dintre jucatori obtine un c�stig de 3 ori mai mic dec�t celalalt). Dorinta fiecarui actor este aceea de a evita situatia individuala cea mai proasta (pentru A acesta este definita de starea comuna a1; b2, iar pentru B, de starea a2; b1). Fiecare va �ncerca sa maximizeze c�stigul sau minim, astfel �nc�t va avea tendinta sa evite strategia riscanta (a1 pentru A si b1 pentru B), Aceasta este o decizie de tip maximin, prin care jucatorii �ncearca sa evite situatia individuala cea mai defavorabila. Efortul individual al actorului A intersecteaza �nsa efortul lui B, cursul jocului �mping�ndu-i astfel spre situatia a2; b2, care apare ca fiind net neproductiva �n raport cu situatia a1; b1 (�n care at�t c�stigurile individuale, c�t si c�stigurile agregate ale "v�natorii de cerbi" sunt de 2 ori mai mari dec�t �n a2; b2). Cunoasterea intentiilor strategice ale partenerului, ca si comunicarea preferintelor devine importanta pentru obtinerea starii de optim individual si agregat. Daca actorii sunt avizati (se previn si asigura reciproc) �n privinta strategiilor pe care intentioneaza sa le adopte �n cursul "v�natorii", atunci ei vor putea evita starea individuala cea mai rea, c�t si starea agregata deficitara, converg�nd spre starea de echilibru optimal (a1; b1). Un regim meta-joc nu este necesar nici �n aceste conditii. �n schimb, este limpede ca actorii vor trebui sa realizeze o oarecare conventie, fie si ad-hoc, pentru a cadea de acord asupra modalitatilor strategice necesare atingerii starii de optim, chiar si atunci c�nd ei vor continua sa actioneze strict autonom ("liber"); (3) regimul meta-joc nu este necesar nici macar atunci c�nd unul dintre actori obtine unilateral cea mai buna pozitie, �n vreme ce partenerul accepta, din varii motive, un c�stig mai mic dec�t cel obtenabil individual-maximal. Acest din urma c�stig ar putea fi obtinut de jucatorul frustrat, dar numai �n conditiile �n care el ar forta �n joc - el �nsa fie nu poate, fie nu este temporar dispus sa-si asume riscul unei actiuni dure (care ar conduce la penalizarea sa sau la oprirea unui joc considerat avantajos si din pozitie subalterna), fie �ncearca sa dea un semnal pozitiv (de "bunavointa") partenerului temporar avantajat. Este greu de anticipat c�t de mult poate fi iterat un joc �n asemenea conditii, mai ales daca nu sunt prevazute mecanisme compensatorii pentru jucatorul perdant, daca reciprocitatile sunt absente ori, mai ales, daca nu exista potentialitati de schimbare a rolurilor (oric�t de slaba probabilitate ar avea acestea). Cu precautiile de rigoare, situatia de joc "cu partener perdant" ar putea fi ilustrata de relatia empirica dintre angajator si angajat (dintre "patron" si "salariatul" sau). Poate ca, �n sens marxist, avem de-a face aici cu o "exploatare" veroasa a "salariatului". Daca lasam �nsa la o parte accentele sentimental-moralizatoare, se poate observa, �n realitate, ca si "salariatul" este satisfacut de relatia cu "patronul", care, risc�ndu-si capitalul, �i ofera sansa unui c�stig, chiar daca mai mic dec�t profitul capitalist. �nainte de a visa inversarea rolurilor (chiar infima fiind, aceasta nu este exclusa: patronul poate da faliment, iar fostul sau salariat poate initia o afacere de succes ori poate c�stiga la loterie !), salariatul poate exercita, �ntr-un sistem al libertatii pietei muncii, presiuni eficace privind compensarea dezavantajelor asociate starii de jucator perdant. Structura de plati a jocului cu partener perdant este: B b1* b2 4; 2** 3; 1** 2; 4 1; 3 Figura XIV ("jocul cu partener perdant") Ambii jucatori adopta strategii dominante independente, dar efectele lor sunt diferite - lui A atare strategie (a1*) �i va aduce c�stigurile individuale cele mai mari, �n vreme ce lui B strategia b1* �i va aduce un c�stig mai mic, dar cert (dar nu cel mai mic c�stig �n conditiile date), cu conditia ca el sa accepte ca A sa joace a1*. Daca B �ncearca sa forteze jocul, oblig�ndu-l pe A sa adopte strategia a2, �n vreme ce el joaca b1*, rezultanta ar putea fi mai proasta �n a doua situatie pentru B - si aceasta pentru ca A, fiind �ntr-o pozitie mai avantajoasa de joc, l-ar putea obliga el pe B sa joace b2, fara ca el �nsusi sa renunte la a1*. Este adevarat �nsa si ca A va pierde la r�ndul sau din cauza acestei duble miscari de fortare a jocului (rezultanta �nt�lnirii strategice de tip a1*;b2 este mai proasta pentru A dec�t rezultanta �nt�lnirii a1*;b1*, dar pentru B este cea mai proasta stare individuala posibila �n jocul dat). �n continuarea exemplificarii de mai sus, este de semnalat ca grevele-pumnal, prin care salariatii �ncearca sa forteze dincolo de limitele rezonabilitatii economice m�na patronatului, au efecte negative pentru ambele parti, fara ca decalajul de stare dintre ele sa se modifice (potrivit modelului ipotetic de plati propus mai sus, raportul dintre c�stigurile lui A si B ram�ne de 2 ori mai mare �n favoarea lui A). Solutionarea radicala a jocului cu jucator perdant o constituie "rasturnarea revolutionara" de roluri. �ntruc�t starile a1*;b1* si a2;b1* sunt la fel de productive la modul general (ofera aceeasi marime a c�stigului agregat), pare indiferent cine este (sau ar putea fi) jucatorul "c�stigator" si cine "perdantul". Evident, indiferenta aceasta este una pur formal-teoretica. Structura de joc cu jucator perdant conduce la problema pragmatica a superioritatii materiale a unuia dintre jucatori. Cine, cu alte cuvinte, este preferabil, din ratiuni de eficacitate, sa conduca jocul ? Raspunsul, simplificat, este urmatorul: acel actor care da dovada de competenta superioara (�n cazul nostru, A). Revenind la exemplificarea noastra empirica, lucrurile sunt ceva mai complicate. Atunci c�nd "clasa muncitoare", incitata ideologic, a rasturnat relatia disimetrica cu "exploatatorii" ei, cel putin doua lucruri au fost pierdute din vedere: �nt�i, ca actorul colectiv B nu putea substitui un actor individualizat A (daca toti lucratorii devin patroni, cum �i poate �nlocui la locul de munca un singur om, fostul lor patron ?) - asa �nc�t solutia nu a putut fi alta dec�t ca actorul B a dob�ndit un nou patron, ca stat totalitar; al doilea, ca productivitatea generala (c�stigul agregat) nu avea cum sa depaseasca nivelul obtenabil �n conditiile de tehnicitate existente - �n cel mai bun caz, ea putea ram�ne aceeasi, dar nu acesta a fost cazul. �ntorc�ndu-ne la concluzii de natura formala, se poate vedea ca, asemenea jocului de tipul "asigurarii", cunoasterea reputatiei si comunicarea intra-joc a partenerilor sunt esentiale pentru continuarea jocului fara instituirea unui regim meta-joc (�n conditii de "libertate"). De altfel, consolidarea jocului cu partener perdant printr-un regim meta-joc ar putea genera frustrari individuale mai mari dec�t daca acest regim ar lipsi. Jocul ar putea fi �mpins, prin constr�ngeri meta-joc, fie spre strarile de pessim a1*;b2 si a2;b2, fie spre diminuarea sanselor celor doi actori de a obtine c�ndva c�stigul maxim. Aceasta poate fi o buna explicatie formala a ceea ce s-a �nt�mplat �n realitate odata cu revolutiile socializante si moralizante din secolul al XX-lea. �n concluzie, �n cadrul situatiilor de joc (1), (2) si (3) at�t comportamentul strategic c�t si starile rezultate sunt urmarea unor decizii independente ale unor actori egoisti, dar acestea permit continuarea cu efecte satisfacatoare a jocului �ntr-un context anarhic, fara reglementare institutionala. 8.2. C�nd este necesar un regim de joc ? Exista �nsa si situatii �n care actorii vor dori sa evite deciziile independente (mai ales deciziile independente ale partenerilor lor), si aceasta deoarece calculul rational de sanse, realizat de ei ca actori pur "egoisti", �i determina sa prefere strategiile contingente, de raspuns adaptat �n mod reciproc la strategiile partenerilor. Atare preferinta va fi conturata atunci c�nd decizia independenta conduce la situatii de joc cu stari suboptimale (la extrem, pessime) de probabilitate ridicata, eventual permanentizate (sau permanentizabile). Cele doua clase de situatii cu stari suboptimale de ridicata probabilitate sunt definibile ca: 8.2.1. dileme ale interesului comun; 8.2.2. dileme ale aversiunii comune. Ambele categorii de dileme impun ca necesara instituirea unui regim de joc (oric�t de lipsit de severitate ar fi acesta) �n vederea iesirii jucatorilor din "punctul mort" al jocului. 8.2.1. Dilemele interesului comun Atunci c�nd deciziile independente ale actorilor conduc spre stari de echilibru suboptimale sau la stari de dezechilibru �n locul unor stari de echilibru optimal (chiar si atunci c�nd starea de optim este evidenta, dar nu este aleasa din motive extrarationale), avem de-a face cu dilemele interesului comun. Cea mai cunoscuta dintre ele este "dilema prizonierului", pe care o vom relua din aceasta perspectiva. B b1 b2* 3; 3 1; 4 4; 1 2; 2** Figura XV ("dilema prizonierului") Strategiile independente dominante ale actorilor A (strategia a2*) si B (strategia b2*) sunt adoptate pentru ca duc la c�stigurile individuale certe din starea a2;b2 - care devine astfel o stare de echilibru stabil, orient�nd preferintele strategice ca "punct de atractie", chiar daca ea ofera c�stigul agregat cel mai mic. Cei doi actori ar trebui sa prefere starea a1;b1, care ofera cel mai mare c�stig comun si c�stiguri individuale mai mari dec�t cele din starea cea mai rea. Starea de echilibru optimal a1;b1 nu este �nsa stabila c�ta vreme cei doi actori nu renunta la strategiile lor dominante. Atingerea �n conditii optime a interesului comun (care coincide destul de mult si cu interesul individual) cere asumarea unor riscuri. Nu este niciodata cu totul exclus ca aceste riscuri sa fie totusi acceptate, macar cu titlu provizoriu, de catre cei doi actori. Odata ajunsi �n aceasta stare de optim instabil, jucatorii nu ar trebui sa se "lacomeasca", �n dorinta de a-si �mbunatati �n continuare c�stigul individual. Ei ar trebui �nsa, concomitent, sa accepte si provizoratul, nesiguranta etc. care deriva din instabilitatea starii a1;b1. C�nd jocul este liber (ca, de exemplu, pe piata economica), adica nu contine nici o reglementare de tip meta-joc (continu�nd exemplul, nu sunt prevazute preturi "fixe", administrate etc.), nici macar comunicarea intentiilor ori cunoasterea reputatiei partenerilor nu par sa fie garantii absolute cum ca partenerul (partenerii) nu va (nu vor) defecta niciodata. Sau, cel putin, ca vor defecta rar si �n runde nesemnificative ca nivel al pierderilor. �ntr-un joc perfect liber, oricare dintre jucatori poate fi incitat oric�nd sa-si �nsele partenerul. Situatia de joc devine nu doar mai complicata, ci si mai dificil de adus �n starea de optim atunci c�nd numarul jucatorilor creste, ajung�nd eventual la massificare sociala. Din motivele expuse mai sus, rezulta ca indivizii sunt nevoiti sa accepte o interventie meta-joc asiguratoare, un regim de joc care precizeaza procedural si detine mijloacele de realizare a coercitiei (v. mai sus problemele sanctionarii si reparatiei). Evident, coercitia poate fi realizabila si �n conditii de joc complet liber (jucatorii pot lua decizia de a se penaliza reciproc, pot chiar stabili anumite reguli ale penalizarii sau pot institui ad-hoc un "penalizator" etc.). Odata create mijloacele pentru sanctionarea defectorului, "dilema prizonierului" are �nsa sanse de a se intensifica: jucatorii vor urmari nu doar defectiunea simpla, "fatisa", ci pot deveni "perversi", �ncerc�nd sa deturneze si sensul constructiv al coercitiei. Ei pot sa-si ascunda intentiile strategice, pot sa-i acuze, pe cei care joaca corect !, de defectiune tocmai pentru a deturna atentia de la defectiunea lor autentica sau pentru a-i pune pe aceia �ntr-o situatie individuala mai proasta, pot �ncerca sa evite sau sa refuze dreapta coercitie etc. Aproape aceleasi dificultati sunt �nt�mpinate si atunci c�nd avem un regim slab (insuficient) definit sau incomplet definit. Desi completitudinea unui regim este la r�ndul ei greu de definit (si cu at�t mai greu de atins - atare regim ar fi echivalent cu perfectiunea, desi tot at�t de bine s-ar putea demonstra ca el ar fi echivalent si cu constr�ngerea absoluta), o confuzie destul de curenta trebuie prevenita prin indicarea a rebours a calitatilor regimului slab. El nu este acel regim incapabil de actiuni �n forta, de excese �n apelul la forta, ci, dimpotriva, asa cum s-a sesizat empiric, tocmai regimurile slabe sunt cele care apeleaza prioritar si �n exces la forta. Fara a fi un indiciu empiric univoc si complet, apelul moderat la sau chiar evitarea coercitiei brutale constituie evidenta ale regimului bine format. �n mod normal, un asemenea regim este considerat ca fiind legitim de catre majoritatea jucatorilor si are sanse ridicate de perpetuare - si aceasta pentru ca marea majoritate a jucatorilor vor "�ntelege necesitatea" sa doar atunci c�nd aceasta necesitate nu le este impusa cu forta. Istoria constituirii si dezvoltarii regimurilor este si ea instructiva, dar nu �n acest context. Fapt este ca evolutia "naturala" a societatilor umane empirice a condus spre regimuri tot mai ferm definite, culmin�nd cu fenomenul organizarii politico-statale. Statul, ca regim institutionalizat, si anume riguros institutionalizat, de exercitare a coercitiei, impune indivizilor (deveniti, �ntr-o forma implicita sau explicita, "cetateni") sa fie "civilizati", adica sa renunte (fie ca o fac de bunavoie, fie ca sunt-simt ca sunt obligati sa faca aceasta) la strategiile lor dominante individual-independente, dictate de o ratiune pur egoista. Au pierdut �ntru totul undeva sau c�ndva, acolo si atunci c�nd exista statul, oamenii "ca oameni" (care uita �n intimitatea lor domestica ca sunt si cetateni) acel egoism "originar" ? �ntrebarea este, o recunoastem, pur retorica, iar evidenta puseurilor constante de egoism (uneori, de tip patologic, din momentul �n care este reprimat prea sever) nu face dec�t sa demonstreze validitatea analiticii jocurilor, care porneste, reamintim, de la postularea actorului strict egoist. Asigurarea iesirii din dilema interesului comun prin formarea regimului meta-joc, �ndeosebi �n varianta sa statala, nu avea cum sa fie perfecta, ci cel mult perfectibila. Limitarea jocului liber nu are doar efecte psihologic frustrante. Trecerea dincolo de pragul critic al coercitiei rationale (functionale) este, din momentul aparitiei statului, oric�nd posibila. Dilemele interesului comun sunt, odata institutionalizat controlul din exterior al jocului, �nlocuite cu dilemele politicului (care, din multe puncte de vedere, nu sunt altceva dec�t dezvoltari ale "dilemei prizonierului"). O solutie istoriceste validata, si de o eficienta remarcabila, a fost dezvoltarea societatii civile moderne, care a venit ca o replica si o contrapondere la puterea coercitiva �n crestere a statului modern si a birocratiilor sale. Fara a intra �n detalii, aceasta reprivatizare a jocului, fara a intra neaparat �n coliziune cu controlul statal, si fara a elimina complet dilemele interesului comun, a reusit sa reduca semnificativ tensiunile dintre interesul privat si cel public, ca si sa creeze marje suficiente de libertate actionala, mai cu seama �n acele domenii �n care un regim nu era strict necesar sau era suficient un regim slab, de natura nestatala (cum ar fi actiunea economica, morala, cultural-artistica sau spiritual-religioasa). Importanta existentei societatii civile este mai bine evidentiata atunci c�nd se examineaza situatiile de joc �n care sunt implicate statele ca actori. Puterea de joc a acestor actori speciali se dovedeste de �ndestule ori a fi mai degraba o slabiciune. Spre deosebire de indivizi, obligati de slabiciunile lor naturale sa constituie societati si sa accepte regimuri supraindividuale de coercitie (merg�nd p�na la cel de forma statala), actorii statali ar fi considerati, ca urmare a unei traditii de g�ndire politica (si nu doar teoretica, ci si "populara") bine �nradacinata, ca nedemni de �ncrederea publica daca ar da dovada de slabiciune, ced�nd, sacrific�nd etc. din independenta lor actionala. Formula suprastatului apare ca fiind repugnanta pentru majoritatea cetatenilor statelor independente si, desigur, pentru majoritatea politologilor. �ntruc�tva mai acceptabila este ideea "societatii natiunilor", care �si face loc �n opinia publica �ncep�nd cu sf�rsitul Primului Razboi Mondial (poate cea mai relevanta dovada a efectelor unei dezastruoase rezolvari a dilemei interesului comun). Miscarea de integrare europeana, pornita timid si limitativ spatial dupa al doilea esec rasunator al �ncercarii de rezolvare a "dilemei prizonierului" la nivel international, este o �ncercare ale carei dezvoltari sunt tot mai consistente dupa 1989. Dar trebuie recunoscut ca dilemele interesului comun la nivel international sunt �nca departe de a beneficia de un regim ferm, ele afl�ndu-se mai degraba �n stadiul tatonarilor privind iesirea din starea de anarhie "naturala" - ceea ce nu exclude, asa cum s-a aratat, posibilitatea unor "insule" de cooperare stabila, ci face doar ca instituirea cooperarii reciproce sa fie una dificila si c�teodata chiar riscanta. Dilemele interesului comun, aparute ca variante ale "dilemei prizonierului", sunt asadar cele �n care starea de optim actional, dorita de toti actorii, nu este una de echilibru stabil. Pentru a putea fi atinsa si, odata atinsa, pastrata aceasta stare, jucatorii trebuie sa ajunga la o formula oarecare de colaborare. Oricare ar fi formula concreta a colaborarii, ea este asigurata doar printr-un regim de joc bine formalizat (institutionalizat). Doar un asemenea regim poate specifica cu �ndestula precizie ce este cooperarea si ce este defectiunea (�nselaciunea, agresiunea), cum poate fi stimulata cea dint�i strategie si cum poate fi inhibata cea de-a doua, cum pot fi reparate daunele (injuriile) produse de strategiile defective, care este cuantumul reparatiilor si cine este �ndreptatit sau obligat sa identifice si sa sanctioneze defectorul. �n acest fel, sunt formulate garantii ferme, demne de �ncrederea jucatorilor, ca nici un defector (sau foarte putini defectori) nu va fi exonerat de la plata aferenta relei credinte (relei vointe, intentii de joc etc.) si ca buna credinta, care incita la cooperare unilaterala, nu va fi o sursa perpetua de "fraiereala". Nu este mai putin adevarat ca formarea si sustinerea (eventual, �ntarirea) unui regim bine formalizat, care obliga jucatorii sa renunte, �n cea mai mare parte, la strategiile lor independente, reprezinta o interventie meta-joc, de tip centralizat si impersonal, care nu �nt�rzie sa devina extrem de restrictiva. Actorii pot resimti aceasta interventie ca pe o imixtiune amputanta �n intimitatea eului lor decizional, ceea ce poate implica, �ndeosebi atunci c�nd regimul este unul �n exces ("regimul forte"), nemultumirea si chiar revolta �mpotriva unor reguli de joc impuse. O �ntreaga literatura si actiune romantic-libertara face dovada acestei "nostalgii a originilor" anarhice ale actiunii umane - si acestei literaturi trebuie sa-i fie acordata ceva mai multa atentie dec�t se face de obicei prin trimiterea ei �n bratele criticii estetice. 8.2.2. Dilemele aversiunii comune Exista si situatii de joc care, prin structura lor de plati, creeaza si stimuleaza incitatia actorilor de a evita o anumita stare comuna. �n aceste situatii, interesul comun al actorilor este acela de a nu actiona �ntr-un anume fel, fara a fi strict necesar ca ei sa aiba, concomitent, si interesul de actiona �n vreun fel anume (ei trebuie sa ajunga la un acord oarecare privind ce "nu trebuie sa faca", nu si cu privire la ceea ce "trebuie sa faca"). Strategiile actorilor, nefiind orientate "pozitiv" spre acelasi scop al actiunii (ei nu au nimic de "�mpartit", ci doar de evitat), trebuie sa aiba un caracter contingent. �n fapt, lipsind "conflictul de interese" (pentru ca raul comun nu aduce nimanui vreun folos), asa cum este el prezent �n dilemele interesului comun, actorii ar trebui sa ajunga, strict rational vorbind, cu usurinta la un acord. Din pacate, ajungerea la acest acord nu este nici macar teoretic foarte facila, ceea ce, �nca o data, impune instituirea unor regimuri de joc (este adevarat, nu de severitatea celor �nt�lnite �n cazul dilemelor interesului comun). Pe scurt, si simplificat, actorii trebuie "�nvatati" printr-un regim de joc cum sa renunte �n asemenea situatii de joc la strategiile independente falimentare. Vom analiza �n cele ce urmeaza doua asemenea dileme ale aversiunii comune: 8.2.2.1 dilema aversiunii si indiferentei comune; 8.2.2.2. dilema aversiunii comune si a interesului divergent. 8.2.2.1. Dilema aversiunii si a indiferentei comune Fie data urmatoarea structura de plati: B b1 b2 1; 1** 0; 0 0; 0 1; 1** Figura XVI ("dilema aversiunii si indiferentei comune") Se poate sesiza faptul ca niciunul dintre actori nu are definita o strategie dominanta, �ntruc�t niciunul nu prefera o singura stare dintre cele doua stari de optim (at�t a1;b1 c�t si a2;b2 sunt la fel de bune pentru ambii actori - sau, ca sa fim mai exacti, ambele sunt mai putin rele dec�t oricare dintre celelalte stari rezultante). Cei doi actori pot alege indiferent care dintre starile de optim (care sunt si de echilibru stabil). Din jocul dat pot rezulta �nsa, printr-o conjunctie defectuoasa a strategiilor independente, si doua stari de pessim, pe care actorii au un interes egal �n a le evita (a1;b2 si a2;b1). �nt�mplator, �n conditiile unui joc cu totul liber (descentralizat), conjunctiile strategice reciproc nefavorabile pot fi evitate. Dar nimic nu garanteaza certitudinea (siguranta) ca starile nefavorabile (periculoase) vor fi evitate �ntotdeauna. Unul sau altul dintre actori poate oric�nd lua o decizie strategica eronata, at�ta vreme c�t strategiile ram�n independente si niciunul dintre actori nu are o strategie dominanta (preferata datorita rezultatelor anterioare). Chiar si atunci c�nd ei ar cunoaste reputatia partenerului si ar comunica �ntre ei, limitele cognitiei si pierderile de randament ale comunicarii fac din jocul spontan o sursa potential infinita de esecuri dureroase. Intersectia randomizata, cu efecte negative pentru ambii actori, a strategiilor independente poate fi evitata doar prin coordonarea strategica a unor strategii reciproc contingente. Tin�nd sema de faptul ca actorii nu au interese comune divergente, fiind indiferenti c�t priveste cea mai buna stare comuna, orice procedura care asigura convergenta asteptarilor lor face coordonarea posibila, devreme ce coordonarea nu face dec�t sa permita evitarea starii comune celei mai rele si nu afecteaza �n niciun fel starea individuala cea mai buna a oricaruia dintre actori. Problema coordonarii este una de natura strict tehnica - stabilirea celei mai bune proceduri de coordonare strategica nu afecteaza negativ c�stigul individual al vreunuia dintre actori, �n vreme ce o procedura mai putin performanta le poate aduce daune am�ndurora. Procedura de coordonare strategica este o conventie meta-joc care permite actorilor sa evite starea comuna indezirabila si are, asa cum se poate observa, un caracter arbitrar �n raport cu interesele pozitiv specificate (neav�nd vreo relevanta fata de acestea). De exemplu, conventia privind "circulatia auto pe partea dreapta", chiar daca mai rasp�ndita empiric dec�t "circulatia pe partea st�nga", este la fel de "buna" (sau, la fel de "rea" totodata !) ca si cea din urma, daca o raportam la interesele de alta natura ale participantilor la traficul auto (acestea pot fi convergente, divergente sau indiferente unele �n raport cu altele - oricum ar fi, ele sunt nerelevante �n raport cu "partea" pe care s-a convenit sa se circule pe sosea). �n schimb, natura tehnica a conventiei nu este nici indiferenta, nici arbitrara. Este usor de sesizat c�teodata ca o conventie nu este "buna" (sau este mai putin buna dec�t ar trebui), �n masura �n care ea nu asigura un optim al coordonarii strategice. De exemplu, o conventie care ar prevedea circularea pe partea dreapta �n zilele pare si circulatia pe partea st�nga �n zilele impare ale lunii, desi ar fi aparent la fel de buna ca si conventiile �n vigoare acum, ar implica costuri suplimentare din partea actorilor (acestia ar trebui sa fie atenti �n ce zi se afla) si ar genera inevitabil stari nefavorabile (unii actori ar putea pur si simplu uita �n ce zi a lunii se afla sau pe ce parte se circula �n zilele de par-impar). Si aceasta fara a mai invoca costurile materiale pentru realizarea semnalizarilor rutiere etc. etc. 8.2.2.2. Dilema aversiunii comune si a interesului divergent O alta dilema a aversiunii comune care necesita coordonarea strategica meta-joc este aceea care deriva din situatii �n care actorii, desi sunt de acord cu privire la cea mai nefavorabila stare comuna, sunt �n divergenta �n ce priveste starea individuala cea mai buna, ca rezultanta a celei mai bune stari comune. Vom examina urmatoarea structura de plati: B b1 b2 2; 2 3; 4** 4; 3** 1; 1 Figura XVII ("dilema aversiunii comune si a interesului divergent") �n conditiile �n care niciunul dintre actori nu are o strategie dominanta, se contureaza doua echilibre instabile (datorita diferentei de plati individuale obtinute de actori) - a1;b2 si a2;b1, precum si doua echilibre stabile, a1;b1 si a2;b2, cele din urma fiind indezirabile (de evitat), date fiind c�stigurile individuale si comune mici pe care le ofera. Apar�nd o ordine a preferintelor �n raport cu starea optimala, coordonarea strategica nu mai are caracterul de indiferenta din situatia 8.2.2.1. Ca urmare, conventiile "bune" vor fi mai greu de instituit si vor fi acceptate cu rezerve (rezistente) de catre actori. Regimul coordonarii trebuie sa fie mai ferm, apropiindu-se ca severitate de regimurile care reglementeaza dilemele interesului comun. Caracterul arbitrar al conventiei este mai greu sau imposibil de sustinut (de legitimat), actorii cer�nd mereu explicatii privitoare la necesitatea dezavantajarii lor relative (chiar daca sunt convinsi ca numai o conventie cu reguli de comportament precizate poate conduce la evitarea starii comune celei mai proaste). Iesirea din "dilema aversiunii comune si a interesului divergent" poate fi satisfacatoare pentru actori �n masura �n care instituirea conventiilor recurge si la "explicatii materiale" convingatoare, nu doar la argumentatii de natura formal-arbitrara. Avem conturate doua solutionari mai importante pentru instituirea unui regim satisfacator (legitim) al coordonarii strategice pentru situatiile de joc din aceasta categorie: (i) regimul coordinativ poate fi explicat-legitimat din perspectiva specificarii comportamentului �n functie de caracteristicile actorilor (de �nsusirile lor naturale, de excelenta lor cultural-profesionala, de statutul si rolul lor socio-politic etc.). Solutia este una destul de dura (uneori cinica-"rasista") si nu face dec�t sa reia vechiul adagiu latin potrivit caruia "non licet bovi quod licet Jovi". Dificultatea definirii caracteriale face greu acceptabila pentru majoritatea actorilor o atare solutionare, stabilitatea conventiilor fiind pusa mereu la �ncercare si trebuind ca ea sa fie sustinuta prin mijloace nonrationale (apelul la transcendenta divina, la traditie, la forta etc.); (ii) o solutionare mai rationala avem atunci c�nd specificarea comportamentului se realizeaza contextual, iar actorii sunt convinsi ca jocul nu poate continua fara evitarea starilor celor mai proaste daca ei nu iau decizia acceptarii unui "destin operational" (de factura "primul venit-primul servit"), care �i pune, mai rar sau mai frecvent, �n postura de "norocosi". Totusi, "destinul" poate fi c�teodata dirijat, si avem atunci o coordonare strategica dupa modelul slab al lui (i). Conjunctura de joc nu va fi definita conventional indiferent de caracterul actorilor - actorii "mai buni" vor avea prioritate de joc �n raport cu cei "mai putin buni". De exemplu, ar putea fi instituita o regula a prioritatii de circulatie auto �n intersectiile nedirijate astfel �nc�t o marca de automobil sa aiba prioritate �n fata alteia (un automobil "Dacia" sa aiba prioritate, �ntruc�t este autohton, �n raport cu oricare alt automobil de provenienta straina). Destinul poate fi �nsa lasat sa ram�na "orb" - si probabil, cea mai rationala conventie care permite jocului de interese divergente sa evite raul comun este aceea care �l lasa pe acesta sa fie c�t mai apropiat de puritatea �nt�mplarii dirijante, numita uneori si "haos organizat". Contextualitatea "nearanjata" ar fi atunci singura care va "decide", �n functie de regulile comportamentale instituite si de jocul �nt�mplarii, care dintre cei doi actori va ajunge �n situatia individuala cea mai buna, finalitatea principala ram�n�nd mereu evitarea starii individuale si comune celei mai proaste. De exemplu, "prioritatea de dreapta" �ntr-o intersectie nedirijata este o regula care asigura egalitatea obiectiva de sanse, chiar daca nu si pe cea subiectiva. Atare egalitate obiectiva de sanse a fost numita echitate. Ea nu exclude inegalitatea, dar nici n-o provoaca (si, oricum, o face mai suportabila). Pentru �ndestui actori �nsa, echitatea nu pare sa fie o solutie satisfacatoare, mai ales atunci c�nd este vorba de inegalitati socio-economice perpetuate �n timp si care lasa prea putin (sau prea mult) loc �nt�mplarii dirijante. Asa cum s-a spus �nsa, egalitatea inegalilor (aici, egalizarea celor "norocosi" cu "ghinionistii") nu este dec�t o alta forma de inegalitate etc. �n concluzie, regimurile care trebuie sa asigure coordonarea strategica sunt necesare �n situatii de joc care genereaza echilibre multiple, astfel �nc�t alegerea starii de optim individual �i poate �mpinge pe actori catre starea de pessim comun. Coordonarea strategica nu trebuie sa impuna cea mai buna stare comuna, oricare ar fi aceea, ci sa creeze conditii c�t mai echitabile cu putinta atunci c�nd jucatorii sunt confruntati cu o stare de pessim actional, potential dezastruoasa pentru toate partile. Atunci c�nd interesele sunt divergente, dificultatile tehnice apar, si ele sporesc pe masura ce divergentele se accentueaza. Oric�t de "rau" (din perspectiva tehnica) ar fi un regim de coordonare, el se dovedeste a fi mai �ntotdeauna superior ca eficienta unui joc spontan, si aceasta �n pofida "impresiei" pe care destui actori o au ca sansele lor individuale de c�stig ar creste daca regimul ar lipsi. 9. PREFERINTE RECIPROCE SI CONFLICTUALE. DEPLASARI ALE STRUCTURILOR PREFERENTIALE Asa cum s-a putut vedea mai sus, cooperarea nu poate fi identificata cu armonia. Situatia de joc armonioasa induce un anumit nivel al cooperarii, si aceasta pentru ca �n cadrul structurii ei de joc �nt�lnim o puternica convergenta a intereselor strategice (dar nici aici nu avem o suprapunere perfecta a lor, asa cum uneori este tematizata armonia). �n plus, sunt necesare conditii non-formale de joc a caror probabilitate este destul de scazuta, cu o rata descrescatoare dependenta de cresterea numarului jucatorilor. Cooperarea poate avea loc �nsa si atunci c�nd se �nt�lneste o mixtura de interese, �n cadrul careia interesele convergent-complementare se intersecteaza cu interesele divergent-opozitive - si tocmai analizarea acestor situatii strategice este de �nalta relevanta teoretica si pragmatica. Cooperarea nu este �nsa sustinuta, si cu at�t mai putin garantata, de vreo "natura originar buna" a omului. Fie ca un individ sau altul este "bun" sau "rau" prin "natura" sa, ceea ce �l incita la actiune este un interes rational definit, �n functie de un calcul de sanse privind c�stigul si costul aferent acestuia. Altfel spus, oricare individ normal va cauta sa-si maximizeze utilitatea (satisfactia) individuala, desi nu neaparat prin orice mijloace, �n functie de posibilitatile concrete oferite de contextul actiunii. A-l �ndemna pe individ sa se sacrifice (sa renunte aprioric la orice calcul utilitar), indiferent de costurile personale ale acestui sacrificiu, este un �ndemn la irationalitate, de o abstractiune inacceptabila pentru majoritatea oamenilor. Sacrificiul poate fi si el reg�ndit ca sacrificiu de joc (asa cum s-a putut vedea, �ntr-o oarecare masura, atunci c�nd am analizat jocul "cu jucator perdant"). Pot fi reg�ndite din perspectiva teoriei jocurilor chiar situatii antropologice mai complexe, considerate de obicei ca inefabile si evident nemasurabile, cum ar fi, de exemplu, sacrificarea (ce-i drept, ratata) a lui Isaac de catre tatal sau Avraam. Este posibil ca singurul sacrificiu care ram�ne �n afara oricarei analize accesibile omului sa fie cel al Fiului Sau de catre Tatal Ceresc. Dar ceea ce se �nt�lneste de obicei �n lumea omului nu are c�tusi de putin dimensiunile tainice ale unor sacrificii precum cel sav�rsit pe Cruce. Nu este necesar, pentru ca jocurile sociale si politice sa continuie �ntr-un regim de normalitate, ca jucatorii sa cedeze chiar at�t de mult (si p�na la urma, de inexplicabil) la egoismul lor natural-stabil. Este rational ca oamenii sa �si urmareasca, oric�t de tenace ar face-o, interesul propriu. Dar tot at�t de rational este ca aceiasi indivizi sa cedeze c�teodata �n raport cu interesele altor indivizi, la fel de rationali-interesati. P�na la urma, ceea ce se �nt�lneste aici nu este o forma de rationalitate transcendenta "prea omenescului" din oameni, ci o rationalitate de rangul doi, care se contureaza la intersectia a doua sau mai multe serii de calcule rationale "baziale" de sanse. O lume �n care actorii nu ar ceda nimic-niciodata din capacitatea lor decizionala ar fi una tot at�t de stranie �n raport cu lumea reala a omului ca si o lume �n care toti indivizii si tot timpul ar renunta complet la propriile lor egoisme. Si aceasta pentru ca �ntr-o asemea lume convietuirea ar fi pur si simplu de nerealizat (chiar daca, doar teoretic, ea ar putea fi conceputa). Daca lumea omului ar fi alcatuita din atomi actionali pur egoisti (si "�ncapat�nati" strategic), atunci ea nu ar fi altceva dec�t suma simpla (aritmetica) a unor "ciocniri" haotice de interese "�nchise", o lume de strategii pur independente, ale caror sanse de reusita reala ar fi dependente de solitudinea absoluta a strategilor. Ceea ce nu vrea sa spuna altceva dec�t ca �ntr-o asemenea lume stranie, fiecare strateg trebuie sa-si �nconjoare lumea sa cu un gard complet impenetrabil. Dar atunci, cum mai poate el spera sa c�stige ceva vreodata ? Sau, chiar daca acest lucru s-ar putea �nt�mpla la modul cu totul miraculos, care ar fi semnificatia existential-antropica a unui asemenea c�stig ? Oamenii normali nu urmaresc c�stigul de dragul c�stigului, ci pentru a putea fi, pentru a putea demonstra ca sunt (pentru a fi "oameni �ntre oameni", si anume, ca "oameni deosebiti") etc. Asa cum �i �nvata experienta pe actori, accesul la resursele necesare acestor "demonstratii" este limitat, pentru ca mai toate resursele sunt, �n ultima instanta, resurse comune. Pe de alta parte, si cu exceptii nenotabile, toti actorii au aproape aceleasi nevoi si vizeaza cam aceleasi scopuri fundamentale ale actiunii (p�na si cele mai "eterate" dintre fiintele umane trebuie sa recunoasca ca nu pot trai fara aer sau, iertata fie-ne abaterea �ntr-un registru vulgar, "p�na si regii trebuie sa coboare uneori de pe cal"). Ca urmare a acestei "de depl�ns" situari existentiale, �n care actorii sunt fundamental conditionati de o comuniune nedorita a resurselor, intersectarea strategiilor independente este inevitabila, ca si cedarile strategice, oric�t de "compromitatoare" ar fi ele �n raport cu un comportament declarat "principial". Renuntarea la independenta decizionala, fie limitata, fie, mai rar, cvasitotala, apare ca o "trista necesitate" operationala. Sunt situatii �n care actorii pot sa-si ajusteze reciproc strategiile fara interventie din afara, un regim nefiind atunci necesar. Dar chiar si atunci c�nd un regim apare ca fiind inevitabil, pentru ca este superior operational jocului complet liber, sau este indispensabil evitarii celei mai proaste stari comune, nu este necesar ca acel regim sa agreseze intimitatea persoanei actoriale. �n plus, unele dintre regimurile de joc pot fi evitate. Revenind la un exemplu anterior, daca cineva considera ca reglementarile privind circulatia rutiera sunt prea constr�ngatoare pentru libera sa circulatie, solutia este renuntarea la automobil - sau circularea pe drumuri private. Poate cineva renunta la toate reglementarile meta-joc ? evident ca da, cu conditia sa accepte statutul lui Robinson Crusoe... Pe de alta parte, nu toate situatiile de joc se cer a fi reglementate, iar acolo unde reglementarea este inevitabila, cea mai rezonabila maniera de a o face este cea formal-universala, fara a se intra �n "materialitatea" interactiunilor privatizabile. Institutiile, ca "persoane" sui generis (numitele "persoane juridice"), care pun �n miscare un regim meta-joc, nu trebuie sa intre ele �nsele �n joc. �n destule situatii, tentatia institutiilor de a deveni actori propriu-zisi este de natura sa deterioreze jocul, determin�nd rezultate comune mai proaste dec�t cele oferite de jocul spontan, descentralizat (un exemplu notoriu �l reprezinta �n acest sens participarea statului ca actor �n jocurile economice - dar sunt si alte exemplificari posibile, unele dintre ele friz�nd teroarea, cum ar fi statul ca "tatuc" ori "frate mai mare" ori "prieten al poporului"). De remarcat este si slaba relevanta morala (dar mai ales moralizatoare) a cooperarii. Desi dezirabila pentru marea majoritate a actorilor, cooperarea nu este ceva obligatoriu bun din punct de vedere moral (ea este utila si infractorilor !). Cooperarea poate fi considerata ca fiind cel mult o preconditie a moralitatii, �n vreme ce defectiunea, unilaterala sau reciproca, pare sa faca moralitatea imposibila. �n absenta unor ingrediente de natura non-tehnica, simpla asigurare a cooperarii (�n primul r�nd prin sanctionarea eficienta a defectorului) nu aduce cu sine si vietuirea morala. Este posibil chiar ca un anumit fel de cooperare sa aiba efecte "bune" din punct de vedere tehnic (sa fie eficienta) si rele din punct de vedere moral, precum atunci c�nd doi sau mai multi parteneri �si unesc eforturile (colaboreaza sau �si coordoneaza actiunile) �mpotriva unuia sau mai multor alti actori. Cu alte cuvinte, moralitatea nu este �n totalitate definibila �n termeni tehnico-utilitari, contin�nd o anumita transcendenta �n raport cu calculul de sanse (de aceea, "binele" trebuie facut pur si simplu "pentru ca este bine", iar aceasta tautologie circulara nu poate fi dec�t rareori si inconsistent depasita prin "explicatii" privind utilitatea binelui). Cu toate acestea, moralitatea nu este complet exterioara calculului rational de sanse, fiind cu totul dificil sa ceri cuiva sa se considere o fiinta morala doar daca este aproape tot timpul �n suferinta (nefericit, nemultumit etc.) - aceasta stare fiind greu evitabila c�ta vreme individul �si propune sa faca complet si tot timpul abstractie de interesele sale. �n fine, anarhia, oric�t de temuta ar fi ea, nu exclude cooperarea, ci doar o face, de obicei, mai greu de realizat (ceea ce nu �nseamna automat ca ea este si mai costisitoare). De aceea, nu este exclus ca pentru unii indivizi, si �n anumite contexte, anarhia sa fie mai atractiva dec�t ordinea generata de un regim de joc guvernant. Destule jocuri pot fi desfasurate, asa cum s-a vazut, �ntr-un mod descentralizat - si ele nu sunt cu nimic mai amorale sau mai imorale dec�t cele reglementate din exterior. Problema reglementarii printr-un regim oarecare de joc este rezolubila �n termeni de eficienta. Daca o situatie de joc face posibila cooperarea spontana, aduc�nd c�stiguri individuale si agregate (comune) satisfacatoare, ca si costuri (riscuri) suportabile, atunci este preferabil ca jocul respectiv sa fie lasat liber. Daca �nsa o situatie de joc incita �n mod evident partenerii spre defectiune (spre adversitate, mefienta, violenta, conflict etc.), c�stigurile devenind cu totul incerte, iar costurile periculoase, atunci instituirea unui regim este imperioasa. Un regim este �nsa costisitor, adaug�nd la costurile inerente si "naturale" ale oricarui joc costuri suplimentare. El nu implica doar amputarea libertatii "naturale", ci si cheltuieli materiale "de �ntretinere" (�n cazul regimului statal, acestea sunt destul de limpede definite ca si cuantum, sub forma impozitelor si taxelor de tot felul). Alegerea �ntre "anarhie" si "ordine" ar trebui sa fie facuta (daca toate alegerile noastre ar fi rationale...) si din perspectiva unui calcul de oportunitate, care ar trebui sa ia �n considerare cele doua rubrici ale oricarui calcul bilantier: cea a c�stigurilor si cea a costurilor. �ntocmirea oricarui bilant contabil nu este �nsa o �ntreprindere at�t de facila cum apare la prima vedere, mai ales ca aceasta "prima vedere" priveste doar rezultate trecute. Ceea ce �l intereseaza pe un actor rational nu este at�t trecutul (acesta este doar un indiciu), c�t viitorul unei actiuni (sansa ei de reusita). Astfel abordata tema bilantului actiunii, se poate constata ca exista o asimetrie �ntre evaluarea c�stigurilor si a costurilor. �n vreme ce c�stigurile anticipate trebuie considerate ca fiind �ntotdeauna incerte, costurile anticipate sunt mereu sigure, indiferent care ar fi marimea lor. Asimetria semnalata nu exclude ca �n multe dintre situatiile de joc reale, odata �ncheiat jocul, actorul sa constate ca are un bilant pozitiv (uneori, chiar cu c�stiguri nete mai mari dec�t cele anticipate). Dar incitatia la actiune este volens-nolens una anterioara bilantului final. Oricine ar fi dispus sa actioneze daca bilantul final pozitiv ar fi unul garantat pozitiv. Destui ar fi �nsa aceia care ar evita actiunea daca ar banui macar ca bilantul ar putea fi negativ ori chiar daca costurile ar fi prea ridicate, fie si atunci c�nd c�stigurile le-ar depasi finalmente (este atitudinea de joc rezonabila a celui care se teme de o "victorie a la Pyrrhus"). Nevoia "naturala" de siguranta personala determina ca o fiinta rationala sa caute mai degraba minimizarea riscurilor (costurilor) dec�t maximizarea c�stigurilor. Alegerea pragmatica se realizeaza nu �ntre un bine mai mare si un bine mai mic, ci �ntre doua rele de rang diferit. Fie si atunci c�nd un c�stig promis de o situatie este mai mare dec�t cel promis de o alta situatie (sau de aceeasi situatie, dar cu o alta strategie) este rational ca actorul sa evalueze �nainte de toate costurile aferente fiecareia dintre situatiile respective. C�nd aceste costuri se dovedesc a fi prea mari, este rational ca el sa caute o solutie de diminuare a lor. Asadar, daca "anarhia" se dovedeste a fi prea costisitoare, si exista sanse de diminuare a riscurilor generate de ea prin instituirea unui regim, cu toate constr�ngerile de rigoare ale acestuia, atunci bilantul contabil se reduce la evaluarea comparativa a celor doua serii de costuri. Ceea ce oculteaza si face tot mai dificila aceasta operatie este faptul ca, odata creat, regimul se impune (este impus) ca o realitate supraindividuala si oarecum in specie aeternis. Alegerea �ntre "anarhie" si "ordine" devine una nu doar ipotetica, ci si nerealista, c�ta vreme indivizii gasesc deja constituit un anumit regim si o �ntreaga povara a traditiei (a non-dicutabilului), care nu este altceva dec�t memoria trucata care ne "convinge" ca Regimul a existat dintotdeauna (sau ca, daca cumva el nu a existat undeva-c�ndva, acolo nu au existat nici oameni "cu adevarat"). Ceea ce ram�ne ca optiune calculatorie �n aceste conditii este un surogat de rationalitate, care �i determina pe actori sa tot reia calculul privind avantajele relative ale unui regim sau al altuia - si, datorita acestei substituiri ilicite a bazei de calcul, care ar trebui sa fie constituita de relatia dintre "anarhie" si "ordinea �n-regimentata", iar nu de relatia dintre "ordinea de tip X" si "ordinea de tip Y", majoritatea "calculelor" ajung la concluzia ca "actualul regim" este �ntotdeauna unul suficient de prost pentru a merita sa fie reformat si, c�teodata, rasturnat "pe cale revolutionara". Si cum altfel ar putea fi? orice regim, fie c�t de bine constituit ar fi el, poarta asupra sa pecetea "pacatului sau originar", care nu este altceva dec�t restr�ngerea prin constr�ngeri a libertatii de joc ne�ngradite si, de aceea, unic-autentica. Conflictualitatea socio-politica, care impune crearea unor regimuri de joc, este, asa cum usor se poate demonstra experiential, rezultatul unor conflicte de interese. Intensitatea si amploarea acestor conflicte de interese poate fi masurata, at�t din perspectiva empirica, c�t si formala. Masurarea empirica, desi decisiva, nu este �nsa niciodata foarte ferma, devreme ce criteriile ei sunt variabile (fiind contextualizate). Este foarte problematic, de pilda, sa compari un conflict de interese de tip economic cu unul moral sau politic - sau, si mai problematic, sa le deduci pe unul din celalalt, sa le consideri ca gener�ndu-se unul din celalalt (cum a �ncercat marxismul, dar nu numai el). Apoi, asa cum s-a semnalat mai sus, sunt relativ rare situatiile de joc �n care avem de-a face doar cu interese divergente (ori chiar opozitive). Cele mai frecvente situatii reale sunt cele �n care interesele divergente sunt acompaniate de interese complementare sau chiar convergente. Mai mult dec�t at�t, chiar si atunci c�nd interesele sunt doar divergente, exista sanse reale de solutionare a lor (de exemplu, prin compromisuri). Chiar daca aceste sanse diminueaza pe masura ce decalajul dintre interesele divergente se ad�nceste, probabilitatea existentei lor nu este niciodata nula. Cu alte cuvinte, �n destul de multe situatii de joc un regim meta-joc nu este strict necesar, ori, daca el exista deja, nu trebuie sa fie foarte constr�ngator-costisitor. �n plus, definirea intereselor nu este una strict obiectiva, tin�nd mai degraba de perceptia actorilor privind situarea lor �n joc. Actori diferiti este de asteptat sa ceara de la aceeasi situatie de joc c�stiguri diferite si sa evite diferentiat aceleasi costuri. Majoritatea vor �ncerca nu doar sa obtina rezultatele scontate prin strategii adaptate la o structura de plati data, ci si sa modifice acea structura. Si, �n cele mai multe situatii de joc liber, aceasta �ncercare izbuteste, produc�nd deplasari semnificative ale structurilor de joc date initial. Iterarea jocurilor are loc rareori �n strict aceleasi conditii ca la �nceput. Nici jocurile supuse unor constr�ngeri de regim nu sunt exceptate de la modificari structurale, fie si pentru simplul motiv ca niciun regim nu poate fi at�t de ferm ori de amanuntit �nc�t sa blocheze orice marja de libertate a actorilor. Dezvolt�nd potentiale de cooperare diferite, structurile de joc derivate din "dilema prizonierului" pot evolua fie �n directia "deschiderii" cooperante, fie �n directia cresterii severitatii dilemei standard, gener�nd "�nchideri" suplimentare si accentu�nd incitatia spre defectiune. Reamintim ca "dilema prizonierului" ofera o structura de plati care �mpinge jucatorii spre defectiune reciproca, av�nd urmatoarea ordine de preferinta a starilor pentru jucatorul A: DC ? CC ? DD ? CD �ntruc�t starile DC si CD au o probabilitate scazuta de aparitie (sunt stari de dezechilibru), jucatorii neput�ndu-se astepta la modul serios-rational ca partenerul sa colaboreze neconditionat (unilateral) pe timp �ndelungat atunci c�nd cineva defecteaza constant, rezulta ca optiunea rational �ntemeiata este aceea �ntre starea CC (starea comuna cea mai buna) si starea DD (starea comuna cea mai rea). S-a aratat mai sus de ce alegerea se va �ndrepta, cu mai mare probabilitate, spre starea comuna cea mai proasta. Consider�nd o structura de plati care sa ofere pentru cooperarea reciproca scorul maxim individual ambilor jucatori (4 puncte), pentru defectiunea unilaterala scorul individual imediat dec�t cel maxim (3 puncte), pentru defectiunea reciproca c�te 2 puncte pentru fiecare dintre actori, iar pentru cooperarea unilaterala, ca plata a "fraierului", 1 punct, obtinem jocul din Figura VII (al "asigurarii - v�natorii de cerbi I), cu doua echilibre stabile (starile CC si DD) si cu doua stari de dezechilibru. Ordinea preferintelpr se deplaseaza si ea, devenind pentru jucatorul A: CC ? DC ? DD ? CD Desi starile DC, DD si CD ofera acelasi c�stig comun, din perspectiva jucatorului vizat ele nu sunt echivalente, date fiind c�stigurile sale individuale diferite. Un exemplu destul de bun ar fi asocierea economica (societatile cu raspundere limitata) sau cea de natura politica (partidele, cartelurile electorale, coalitiile guvernamentale), ca si, �n relatiile internationale, blocurile politico-militare (Triplicele din Primul Razboi Mondial, NATO, Pactul de la Varsovia - acesta din urma cu rezerve, devreme ce "aderarea" la alianta s-a facut sub presiunea URSS). Se poate �nsa observa ca jocul "asigurarii" nu ofera stabilitatea de ansamblu necesara perpetuarii sale indefinite �n conditii de cooperare reciproca. Lasat sa se desfasoare �n conditii de spontaneitate, el conduce la o alternare disfunctionala a strategiilor jucatorilor, �ntruc�t acestia au mereu de optat �ntre doua echilibre. Solutia inevitabila pare sa fie si aici crearea, apoi consolidarea unui regim de joc, care sa evite tentatia optiunii pentru DD. Deplasarea structurii de plati se poate �nsa face si �n directia cresterii severitatii "dilemei prizonierului". Putem avea o structura de plati de forma: B C D 2; 2 1; 4 4; 1 3; 3** Figura XVIII (jocul "�nchiderii fatale") Se obtine astfel un joc mai conflictual dec�t "dilema prozonierului", pentru ca ambii jucatori considera cooperarea reciproca ca fiind mai rea dec�t defectiunea reciproca, ordinea preferintelor pentru jucatorul A fiind: DC ? DD ? CC ? CD Spre deosebire de "dilema prizonierului", �n cadrul careia se putea contura o solutie spontana de iesire �n sens cooperant, cu conditia ca "umbra viitorului" sa fi fost c�t mai lunga cu putinta (exist�nd astfel sansa cresc�nda a maximizarii celor mai mici c�stiguri), jocul "�nchiderii fatale" nu contine o incitatie rationala spre cooperarea reciproca, iar sansele de continuare ale sale �n conditii de joc liber sunt foarte scazute. Repetarea jocului nu ar face dec�t sa ad�nceasca incitatia spre defectiune reciproca a ambilor jucatori. Chiar si eventualele gesturi de bunavointa, prin care unul sau altul dintre jucatori ar indica partenerului intentia sa cooperant-unilaterala, risca sa fie suspectate ca fiind strategii de "mascare" a "adevaratelor" intentii injurioase (ca si conduita "perversa"). Jucatorii se vor p�ndi �n permanenta, neav�nd nicio �ncredere �n reputatia partenerului. Iesirea din "�nchiderea fatala" este obligatoriu legata de instituirea unui regim de joc, uneori chiar a unui regim foarte sever. Sanctionarea defectiunii, promptitudinea si precizia reparatiilor trebuie sa fie c�t se poate de ferme, altfel conflictualitatea risca sa degenereze �n violenta deschisa (�n razboi). �n relationarea "domestica" a indivizilor ori a grupurilor, un atare regim apare ca fiind ceva de la sine �nteles, legitimarea constr�ngerilor este relativ usor acceptata etc. Interactiunile dintre actorii statali sunt �nsa de �ndestule ori concepute si realizate �n termenii unor "�nchideri fatale", precum repetatele "curse ale �narmarilor", care, asa cum se poate evidentia, nu duc la asigurarea pacii, ci cresc riscul razboaielor, fara ca deocamdata sa se �ntrevada fezabilitatea unui regim de joc sever si clar pentru inhibarea agresorilor. 10. JOCURI MULTINIVELARE Daca, asa cum se �nt�mpla �n majoritatea contextelor interactionale, unul (unii) si acelasi (aceiasi) jucatori sunt implicati �n mai multe structuri de joc �n mod simultan sau �n jocuri succesive foarte apropiate �n timp unele de celelalte, atunci asistam la fenomenul interconditionarii jocurilor. �n consecinta, starile individuale si comune la care pot ajunge actorii vor fi reciproc contingente, iar bilanturile contabile si asteptarile actorilor vor fi mult mai complexe. Stabilirea regimurilor de joc este si ea o sarcina mai complicata dec�t aparuse ea potrivit celor de mai sus. De exemplu, sa examinam un caz ipotetic relativ simplu, �n care doi jucatori sunt implicati simultan �n aceleasi doua jocuri, dar diferite ca structura de plati. Sa presupunem ca avem de-a face cu doi agenti economici care �ntretin schimburi comerciale, dar fac parte din doua partide politice aflate �n competitie. Consideram, tot ipotetic, ca actorii, ca agenti economici, nu pot alege alti parteneri, fiind obligati sa joace partitura schimbului doar �ntre ei. De asemenea, jocul lor este strict descentralizat at�t �n plan economic, c�t si �n plan politic (nu exista nicio constr�ngere meta-joc care sa-i oblige la o anumita strategie). Vom propune pentru definirea formala a situatiilor de joc doua structuri elementare de plati care nu necesita instituirea unui regim, dar diferite pentru actiunea economica si cea politica. B b1* b2 4; 4** 3; 2** 1; 3 2; 1 Figura XII (jocul "non-conflictual" - pentru interactiunea economica) B b1* b2 4; 2** 3; 1** 2; 4 1; 3 Figura XIV (jocul "cu partener perdant" - pentru politic) Observam ca structurile de plati ale jocurilor �n care sunt implicati cei doi actori presupun o puternica convergenta de interese pentru initierea si continuarea cooperarii economice reciproce si potential de divergenta moderata a intereselor politice, c�ta vreme unul dintre actori trebuie sa accepte ca jocul sa continuie si atunci c�nd el va pierde. Sa presupunem ca ambii actori au reusit sa aleaga strategia economica dominanta cea mai buna si au ajuns �n starea de joc a1*;b1*, cea mai profitabila at�t individual, c�t si agregat. Este de �nteles ca fiecare dintre actori sa manifeste un interes accentuat pentru iterarea jocului economic �n aceleasi conditii. Contextul politic este �nsa unul special, data fiind discontinuitatea sa (marcata de momentele electorale). Un calcul rational de sanse indica o probabilitate mai ridicata pentru prioritatea contextuala a jocului politic �n raport cu cel economic. Este posibil astfel ca jocul economic sa fie pus, cel putin temporar, �n umbra de competitia electorala, cu at�t mai mult cu c�t structura de joc politica obliga la pierdere. Ordinea preferintelor din jocul politic va fi probabil cea dominanta, dar modul �n care ea va produce modificari �n alegerile strategice din cadrul jocului economic nu va fi univoca. Este de remarcat totodata ca structura de joc politica este mai conflictuala dec�t cea economica, dar nu at�t de conflictuala �nc�t sa oblige actorii la decizii radicale. Pozitia dominanta a politicului �n structura de contingenta a celor doua jocuri poate avea si o determinare de tip psihologic: jocurile politice, fiind prin natura lor mai competitive, aduc �n scena mai multa revarsare de adrenalina (sunt mai "pasionale"). Vom examina mai multe contingente strategice, ierarhizabile �n functie de efectele lor asupra marimii c�stigurilor si costurilor generate de interconditionarea celor doua jocuri: 10.1. varianta optima ar fi ca jucatorii sa continuie interactiunea economica �n conditiile create de starea de echilibru a1*;b1* din jocul economic, aceasta fiind deja realizata. Ei ar trebui pentru aceasta sa 10.2. faca abstractie de jocul politico-electoral, ceea ce este putin probabil, dar nu exclus. Factualitatea non-rationala (din perspectiva ratiunii calculatorii pure) detine, asa cum am semnalat deja, un rol de multe ori decisiv �n luarea deciziilor. Un calcul strict rational de sanse indica si ca niciunul dintre actori nu va ezita sa exercite presiuni asupra adversarului politic, amenint�nd ("santaj�nd") cu defectiunea economica �n cazul �n care celalalt nu cedeaza. Daca ambii parteneri procedeaza la fel, jocul economic are sanse tot mai ridicate sa se deplaseze, cel putin pe perioada alegerilor, spre stari tot mai proaste si spre structuri de joc tot mai conflictuale. Starea de joc optimala a1*;b1* din Figura XII risca sa nu mai fie o stare de echilibru stabil; 10.3. scorul agregat cel mai ridicat pe care �l pot oferi cele doua jocuri jucate concomitent este cel al starilor a1*;b1* din ambele structuri de joc (8+6=14 puncte). Daca cei doi jucatori vor actiona strict rational �n conditiile date, atunci jucatorul B ar trebui sa cedeze �n competitia electorala, juc�nd dupa strategia cea mai "corecta" (b1*) at�t �n plan economic c�t si politic. Evident, pentru jucatorul A strategia corecta nu poate fi dec�t a1*. Daca cumva, sub presiunea competitiei politice, jucatorul B va fi tentat sa recurga la strategia alternativa b2 �n ambele structuri de joc, iar A, asa cum este firesc pentru el, nu va renunta la strategia a1*, atunci scorul agregat al celor doua jocuri va fi de 5+4=9 puncte, fiind suboptimal din toate punctele de vedere (se poate observa ca si A si B vor obtine c�stiguri individuale mai mici dec�t �n starea de optim agregat). Foarte relevant este faptul ca tot jucatorul A va iesi victorios din competitia electorala, chiar daca victoria sa nu va fi la fel de satisfacatoare. Aceasta �nseamna, de pilda, ca, din varii motive, jucatorul A avea deja, �n conditiile electorale date, o suprematie strategica �n raport cu jucatorul B (o "carisma" superioara, un discurs mai performant, un sprijin politic mai consistent etc.). Deteriorarea jocurilor, produsa aici de jucatorul B prin adoptarea strategiei b2, nu a facut dec�t sa mute structura de joc economica de la starea de optim la o stare suboptimala, iar aceasta ar putea fi o consecinta greu de remediat pentru viitorul comun al celor doi actori; 10.4. daca �nsa jucatorul A face greseala strategica de a raspunde provocarii lui B, si va juca si el dupa strategia alternativa defectuoasa de tip a2, atunci at�t jocul politic, c�t mai ales cel economic vor suferi daune de randament serioase. Din punct de vedere strict cantitativ, �nt�lnirea politica de tip a2;b2 este echivalenta cu �nt�lnirea politica de tip a1*;b2, at�t doar ca �nvingatorul este acum jucatorul B (ceea ce indica, printre altele, c�t de periculos este pentru un competitor politic sa recurga la "armele" adversarului sau, �n loc sa-l oblige pe acela sa se alinieze strategic la ceea ce stie el face mai bine). Mai importante �nca par sa fie celelalte consecinte. �nt�i, ca scorul agregat al starilor a2;b2 din jocurile economic si politic este de doar 3+4=7 puncte, adica cel mai scazut cu putinta �n conditiile date, definind starea de pessim actional. Apoi, din c�te se poate vedea, jocul economic este mult mai afectat dec�t cel politic, deoarece de la 8 puncte agregate oferite de starea a1*;b1* se ajunge la 3 puncte �n starea a2;b2. Evolutiile interconditionate ale jocurilor economice si politice reale confirma aproape fara exceptie concluziile teoretice de mai sus. �n perioadele de instabilitate politica, care fie sunt generate de o competitie politica exagerata, fie genereaza acea competitie acerba, activitatea economica sufera disfunctionalitati majore de tot felul. Cei doi jucatori pot realiza si alte conjunctii strategice dec�t cele examinate mai sus. Nelipsita de interes ar putea fi, de exemplu, situatia conjugata �n care jucatorul A accepta sa renunte la strategia a1* �n actiunea sa politica pentru ca jucatorul B sa nu renunte la strategia b1* �n actiunea sa economica. Se poate observa ca, �n atari conditii, c�stigul maxim agregat oferit de cele doua jocuri nu se modifica (a1*;b1* din XII+a2;b1* din XIV = a1*;b1* din XII+a1*;b1* din XIV), ceea ce se modifica fiind doar distributia individuala a celor 14 puncte maximal obtenabile. Avem aici, probabil, o buna descriere analitica a fertilitatii compromisului rational. Am luat �n considerare doar conditionarea directionata dinspre politic �nspre economic, tin�nd seama de dramatismul superior al competitiei politice fata de competitia economica. Miza jocului economic este �nsa, nu de putine ori, destul de ridicata pentru a determina o presiune contrara celei examinate. �n plus, cel mai probabil este ca interconditionarea celor doua jocuri sa fie biunivoca, iar modelarea cu at�t mai dificila, fiind de asteptat sa apara o interesanta oscilatie a celor doi actori �ntre interesele lor economice si politice, �n functie de contextul empiric �n care sunt formulate cele doua serii de incitatii strategice. Este apoi de semnalat ca ambele jocuri de mai sus sunt rareori izolabile �n raport cu alte jocuri si alti jucatori, acestea adjuv�nd �n sens pozitiv sau deteriorant comportamentul cooperant al actorilor �n cauza. Cei doi jucatori pot fi vechi amici sau colegi de scoala sau vecini, tot asa cum pot fi competitori �ntr-un joc sentimental sau au inamici comuni etc. Instituirea unui regim de joc �n atari situatii este, asa cum s-a vazut, non-necesara. Cu toate acestea, se poate pune �ntrebarea daca un regim n-ar limpezi si stabiliza structurile de joc de mai sus �ntr-un sens cooperant mai ferm. Ar fi, de pilda, util at�t pentru cei doi jucatori, c�t si pentru ansamblul jocurilor economice si politice �n care competitia lor privata este inclusa, sa se instituie urmatoarea constr�ngere formal-institutionala: cei doi sa fie obligati sa coopereze reciproc �n plan economic, indiferent de datele confruntarii lor politico-electorale (sau, �nca si mai drastic, agentilor economici sa le fie interzisa participarea la competitii politice) ? �nafara de faptul ca este greu de vazut cum ar putea fi instituite din punct de vedere tehnic asemenea constr�ngeri amanuntite (costurile tehnice ale unui asemenea regim ar fi coplesitoare), este la fel de greu de crezut ca jucatorii le vor considera legitime (ca urmare, ei vor manifesta o puternica tendinta contestatara si vor �ncerca �n toate modurile posibile sa nu respecte un astfel de regim de joc). De aici nu deriva �nsa ca orice regim de joc care reglementeaza activitatea economica sau politica, ca si relationarea lor generala ori specificata punctual (de exemplu, finantarea campaniilor electorale), este inutil sau non-necesar. �n general, sunt de luat �n considerare trei dimensiuni majore ale situatiilor de contingenta interjocuri: (A) interconectarea obiectivelor de joc; (B) conexiunile dintre jocurile "domestice" si cele internationale; (C) incompatibilitatile dintre jocuri �n functie de seturile diferite de actori. (A) O constatare usor de realizat este aceea ca majoritatea obiectivelor pe care si le propun jucatorii sunt rareori realizabile fara atingerea altor obiective ("secundare" �n raport cu cele definite de ei �nsisi ca fiind "principale") sau fara ca alti jucatori sa atinga la r�ndul lor anumite obiective. Jocuri desfasurate pe "mese de sah diferite", uneori cu obiective aparent eterogene sau chiar divergente �ntre ele, ajung sa se interconditioneze, c�teodata spre surprinderea jucatorilor, afect�ndu-se reciproc �n sens pozitiv (cooperant) sau negativ (defectoriu, adversativ, conflictual). Conexiunile interjocuri devin cu deosebire importante atunci c�nd obiectivele urmarite �n cadrul lor sunt conecate �ntre ele (uneori fiind strict derivabile unele din altele). Formarea �n cursul activitatilor a unor serii de finalitati ordonate (�n simultaneitate sau succesiune) determina adesea jucatorii din situatii de joc aparent lipsite de legatura �ntre ele sa convearga actional, cre�ndu-se "solidaritati de joc", dar nu neaparat armonioase sau cooperante. Conectarea obiectivelor, spontana sau dirijata printr-un regim de joc, conduce la un nivel superior al actiunii. Comportamentul independent (strict "egoist") al actorilor este de asteptat sa sufere transformari semnificative �n sensul adoptarii unor strategii tot mai contingente la strategiile celorlalti actori, pe masura ce numarul obiectivelor individuale care sunt conditionate �n realizarea lor de atingerea altor obiective, ale altor actori, creste. Pe de alta parte, limitarea resurselor aflate la �ndem�na actorilor �ntr-o arie operationala ar putea pune sub semnul �ntrebarii eficienta lor comportamentala daca nu ar exista aproape �ntotdeauna posibilitatea mobilizarii unor resurse suplimetare sau alternative, din alte zone (din alte domenii de joc). Pentru a evita sau diminua penuria instrumentala, actorii dintr-un joc sunt astfel obligati sa apeleze la resurse pe care le detin alti actori, trebuind, de obicei, sa le ofere acestora ceva �n schimb (ceea ce nu exclude utilizarea fortei, a raptului, sau a vicleniei, a furtului). Oricum, fie ca avem de-a face cu un "schimb" sau cu un "rapt" ori "furt" de resurse operationale, interconditionarea instrumentala a obiectivelor �i pune deseori pe actori �n situatii de joc care necesita comuniunea de mijloace, gener�nd solidaritati de tip operational, fie ca acestea sunt dorite sau nu. Interconditionarea jocurilor permite (uneori impune) si largirea ariei lor de cuprindere actoriala. Indivizi care se afla �n afara unui joc considerat de importanta majora ("outsiderii") pot patrunde mai usor �n acel joc superior (cu c�stiguri mai bine valorizate social) daca situatiile lor de joc "inferioare" sunt conectabile la jocul mai r�vnit. Mobilitatea sociala verticala, multa vreme modesta statistic �n societatile traditionale, si-a datorat �n buna masura explozia din lumea moderna faptului ca �n acele spatii de joc generale specifice lumii noi interconectarile situatiilor de joc au devenit constitutive, iar nu sporadice precum �n lumea veche. Deloc �nt�mplator, dezvoltarea �n modernitate a acelui domeniu de joc care creeaza cele mai presante necesitati de interconditionare a structurilor de joc (a obiectivelor) private, a negocierilor si schimburilor de resurse �ntre parteneri, ca si a incitatiei spre cooperare �n conditii de competitie --este vorba de jocurile economico-comerciale -, a "spart" �n cele din urma si zidurile unor jocuri traditional �nchise, precum cele cultural-educationale (prin trecerea de la cultura si �nvatam�ntul "monastic" la "cultura de massa" "generala" si la �nvatam�ntul generalizat) ori cele politice. De altfel, dintr-o perspectiva strict tehnica, interconectarea jocurilor (obiectivelor) faciliteaza negocierea, reduc�nd tensiunile dintre jucatori, prin aceea ca acestia pot oferi partenerilor compensatii suficiente (satisfacatoare) pentru pierderile relative dintr-un joc prin redistribuirea c�stigurilor dintr-un alt joc. Raritatea resurselor nu este doar de natura absoluta (de altfel, este destul de greu de masurat acest "absolut"), ci mai ales de natura relativa. Fiecare jucator poate avea la un moment dat un "surplus" relativ dintr-o resursa �ntr-un anumit joc, put�nd s-o ofere �n schimb unui partener aflat �n aceeasi situatie de "abundenta" relativa �ntr-un alt joc. Daca jucatorii ar fi permanent �nchisi �ntr-unul si acelasi joc, este greu de imaginat cum ar putea ei iesi din dilemele penuriei de resurse care s-ar instala mai devreme sau mai t�rziu. Facilitarea negocierii nu conduce de la sine si nici �n deplina siguranta la stari cooperante echilibrate si stabile. De asemenea, nu orice interconectare a jocurilor este de natura sa promoveze acordurile �ntre jucatori. Anumite jocuri si obiective sunt fie prea �ndepartate �ntre ele, ajung�nd sa aiba un caracter eterogen prea pronuntat pentru a fi conectabile (de exemplu, jocurile cultural-artistice si cele economice, �n pofida crearii unei "piete" culturale, nu au dec�t o vaga legatura �ntre ele), fie sunt de-a dreptul incompatibile (cum ar fi "relatia" dintre aceleasi jocuri culturale si jocurile militar-razboinice - se stie de mult ca "inter arma silent musae"). Tehnicile negocierii �n cazul unor jocuri interconectabile sunt multiple, dar reductibile la doua modalitati fundamentale, modelate psiho-social de actori �n functie de reputatia partenerilor, de asteptarile si reactivitatile acestora, dar si �n raport de caracteristicile obiective ale interconectarii. Este posibil astfel ca: (a) actorul sa-l "flateze" pe partener, manifest�nd o bunavointa concretizata prin promiterea unor c�stiguri suplimentare. Cel care recurge la promisiune se angajeaza sa renunte (sau sa se abtina) de la o actiune care i-ar aduce c�stiguri certe, dar ar fi evident daunatoare interesului partenerului. Bunavointa "promitatorului" nu este cel mai adesea dezinteresata, el cer�nd partenerului compensatii pentru "sacrificiul" sau strategic; (b) un actor poate recurge la tehnica "santajului", fie pentru ca "flatarea" s-a dovedit ineficienta, fie pentru ca el considera "santajul" mai eficient si mai rapid pentru obtinerea de la partener a resurselor vizate. Tehnica "santajului" este construita pe o amenintare, actorul arat�ndu-se hotar�t sa-si sacrifice propriul interes (c�stig) daca nu va fi compensat de catre partener. Daca santajul este dus la �ndeplinire, atunci ambii parteneri au toate sansele sa ajunga �ntr-o situatie mai proasta dec�t cea initiala. �n concluzie, diferenta dintre cele doua modalitati ale negocierii consta �n aceea ca o promisiune costa atunci c�nd este �ndeplinita, iar o amenintare, atunci c�nd nu reuseste. Efectele "umbrei viitorului" sunt remarcabile si �n cazul interconectarii jocurilor. Un joc actual si negocierea aferenta din cadrul sau poate fi �nscris �ntr-o conexiune de jocuri mai durabila, fie ca este vorba de iterarea simpla a jocului dat, fie ca se contureaza un joc mai cuprinzator, �n cadrul caruia jocul dat devine un element component. Interactiunea strategica de lunga durata, �n masura �n care este bine conturata si asteptarile jucatorilor �n ce o priveste sunt mai importante strategic dec�t rezultatele imediate, afecteaza substantial relatiile de joc actuale (pe care le putem numi si "elementare"). Un jucator rational va fi de acord sa sacrifice interesul sau actual daca este convins ca va primi �n viitor (dar nu �ntr-un viitor at�t de �ndepartat precum "visul de aur al umanitatii" !) compensatii satisfacatoare pentru "sacrificiul" sau actual. De asemenea, el va fi dispus sa renunte la "santajul" sau actual, daca partenerul ofera garantii serioase si �ntemeiate pentru "promisiunile" sale etc. (B) Destul de frecvent, competitiile interne ("domestice"), mai ales cele de natura politica, c�teodata si cele economice (atunci c�nd �n ele sunt implicati actori de mare anvergura) creeaza tensiuni negociative care se pot extinde spre exterior, influent�nd semnificativ strategiile de joc ale actorilor statali. Un caz destul de curent este �ncercarea de externalizare a conflictualitatii latente sau manifeste dintr-un spatiu politic prin promovarea unor politici externe agresive sau incitante la agresiune (binecunoscuta "oglindire" a politicii interne �n politica externa). Actorul statal care nu a reusit sa creeze sau nu beneficiaza �n interior de un climat de joc cooperant echilibrat si stabil (fie din vina sa, pentru ca nu a stiut sa formeze cel mai functional regim general de joc, fie din "vina" societatii pe care o reprezinta, societate care poate fi �nca nestructurata suficient - "nematurizata" - sau intrata �ntr-un proces de "anarhizare", ca urmare a unor tensiuni dramatice negestionate corespunzator) va cauta sa compenseze atari insuficiente operationale prin angajarea unor dispute cu alti actori statali, refuz�nd pe c�t posibil strategiile cooperante �n raport cu acestia (va �ncerca sa �mpinga structurile de joc �n care este prezent catre structura de joc a "�nchiderii fatale"). Ideea strategica dominanta este �n acest caz aceea ca o actiune energic independenta �n exterior poate atenua climatul defectoriu din interior. Actorii privati vor fi, �n majoritatea lor, dispusi sa renunte �n timpul disputei externe la strategiile lor reciproc defectorii si, mai ales, se vor raporta mai cooperant la institutia statala. Sintagme precum "interesul national", "unitatea nationala", vag acoperite strategico-actional �n timp de pace, primesc o consistenta afectiva remarcabila �n timp de razboi. Utilitatea evidenta a amintitei idei strategice este rareori generalizabila. �n mod obisnuit, cel care c�stiga din externalizarea conflictualitatii interne este statul �nsusi (id est, guvernantii) si eventual unele segmente restr�nse ale societatii ("�mbogatitii de razboi"). Eficienta pe termen scurt, mai rar mediu, a strategiei de externalizare a conflictelor interene este c�teodata remarcabila. Exemplul cel mai edificator este transformarea de catre nazism a Germaniei de dupa criza din '29-'33 �ntr-o uriasa masina de razboi "str�ns unita �n jurul Fuhrerului"; situatia URSS-ului stalinist nu era cu mult diferita. Iterarea indefinita a strategiei de acest tip este �nsa cu totul problematica. Pe de o parte, costurile sale sunt foarte ridicate, depasind rapid c�stigurile imediate: bilantul final este �ntotdeauna defectuos, iar uneori, �n cazul unei �nfr�ngeri - cazul Germaniei hitleriste - poate fi de-a dreptul dezastruos. Victoriile obtinute �nafara sunt platite din greu de societatea care a fost incitata (si s-a lasat incitata) sa le angajeze. Astfel �nc�t, finalul unei aventuri belicoase nu este adeseori altul dec�t accentuarea tensiunilor socio-politice de la care s-a pornit si carora, programatic sau nu, s-a �ncercat a li se oferi o solutionare prin angajarea �n respectiva aventura. Sunt aici doua serii de costuri, si este greu de evaluat care dintre ele ar fi mai �mpovaratoare: seria material-financiara (cu efecte imediate, usor sesizabile, asupra vietii cotidiene) si seria costurilor socio-morale si politice. �n ce le priveste pe acestea din urma, distrugerea ariilor de joc liber, prin �n-regimentarea lor totala sau cvasitotala, cu efecte precum: dezagregarea comunitara si �nlocuirea ei cu agregate de tip cazon (prieteniile sunt �nlocuite de camaraderii soldatesti), degradarea simtului civic prin robotizarea indivizilor, distrugerea sentimentelor umane firesti si exaltarea instinctelor asasine - toate acestea determina ca dupa oricare conflict razboinic de durata oamenii sa resimta epoca anterioara acestuia ca o "belle epoque". �n plus, statul �nsusi, din momentul �n care, �n cursul conflictului, a reusit sa �nghita rebela societate civila, suporta tot mai greu costurile acestei performante. El devine tot mai greoi (tot mai "birocratic"), are nevoie de tot mai multe resurse, dar acestea, odata anihilata competitia liber-creativa interna, sunt tot mai debile, utilizeaza tot mai defectuos aceste resurse (devreme ce o face prioritar pentru inhibarea jocurilor productive) si, mai ales, dupa ce aproape totul a fost etatizat ("totul pentru front, totul pentru victorie"), competitia defectorie se redeclanseaza, de aceasta data �n interiorul institutiei statale, �ntre componentele acesteia, tot mai numeroase si tot mai inutile social. De fapt, cu c�t componentele de razboi ale statului sunt mai inutile, cu at�t strategiile lor sunt mai agresive si mai eficiente �n termenii unui joc a carui miza este "puterea de dragul puterii" sau "victoria cu orice pret". Pe de alta parte, iterarea prelungita a strategiei externalizarii conflictuale este greu de sustinut si datorita dificultatii legitimarii ei. �n cazul unei �nfr�ngeri �n exterior, esecul lamentabil este un semnal evident pentru majoritatea actorilor interni privind ceea ce se stia dinainte, anume ca statul respectiv este ceea ce era de mult: o proasta alcatuire organizationala, un opresor etc. Uneori, actiunea reformativ-revolutionara poate fi deturnata prin incitarea la "revansa" - nu altfel s-au petrecut lucrurile �n Germania interbelica. Dar aceasta deturnare, odata izbutita, nu face dec�t sa am�ne termenul temporal al solutionarii, care devine �nca si mai dificila: Germania a platit foarte scump nerealizarea schimbarilor structurale ale Reichului de sorginte si factura prusaca. Victoriile, �n schimb, creeaza euforii ieftine (de "parada"), care oculteaza o vreme sensul real al bilantului contabil general, mai ales ca acesta este cosmetizat prin "reparatiile de razboi" (un eufemism modern pentru prada de razboi din toate timpurile). Se spune ca prada de razboi obtinuta de Imperiul Roman dupa razboaiele cu dacii (si folosita partial pentru organizarea unui festin popular care a durat 100 de zile) ar fi salvat statul roman de la un faliment financiar, prelungindu-i existenta pentru �nca vreo doua sute de ani. Aproape sigur, statul roman ar fi durat ceva mai mult daca, �n loc sa recurga la o pax romana obtinuta prin razboaie si politici fiscale spoliatoare, ar fi avut ideea strategica generala de a schimba radical conditiile juridico-institutionale ale relationarilor sale interne (daca ar fi renuntat oficial la sistemul sclavajului, daca ar fi stimulat autonomia provinciilor, daca ar fi realizat o relationare fertila-pasnica cu "barbarii", daca ar fi permis reformarea moral-spirituala propusa de crestinism - a facut-o �n cele din urma, dar era prea t�rziu ! etc.etc.). Mai aproape de noi �n timp, Imperiul Britanic a fost si el un platitor de debite dupa cele doua razboaie mondiale din secolul al XX-lea. Desi �nvingator �n ambele, costurile materiale si cele morale ale implicarii sale �n conflicte au fost at�t de ridicate �nc�t Anglia a �ncetat sa fie "atelierul lumii" si "stap�na marilor", asa cum fusese �n secolul al XIX-lea. Iar �ncapat�narea strategica privind pastrarea tale quale a Imperiului a condus la un foarte debil Commonwealth �n locul unei posibile confederatii solide. Cum agresivitatea continua este greu de sustinut, �n primul r�nd din punct de vedere material-financiar, dar si moral (cele mai agresive state au avut ca principala preocupare propagandistica autoprezentarea lor ca "bastioane ale pacii", mereu puse �n pericol de alti si alti agresori), reactia "naturala" a societatii este sa-si refaca structurile de joc temporar (teoretic, cel putin) suspendate, �n fapt de �ndestule ori anihilate. Statul poate �ntelege aceasta necesitate vitala, renunt�nd la regimul constr�ngator forte atunci c�nd el a fost obligat de alti jucatori externi sa intre �ntr-un joc neproductiv precum razboiul. Dar nici �n asemenea contexte fericite revenirea de la "economia de razboi" la "economia de pace (civila)" nu este o miscare facila - experienta postbelica a SUA, dar mai ales a Marii Britanii, este una relevanta �n acest sens. Cu toate acestea, chiar si acolo unde demersul totalitar a izbutit (cazul URSS-ului postbelic), societatea civila, cu jocurile ei spontane, si c�t de c�t cooperant-productive, a �ncercat mereu sa se nasca din cenusa "imperiului raului", exercit�nd asupra statului presiuni din ce �n ce mai greu de externalizat. Iar aceasta dificultate a externalizarii nu provine doar din incapacitatea unui regim forte (eventual, totalitar) de a se legitima pe termen lung �n interior, de a-si masca bilanturile contabile oneroase socio-moral si economic, ci si din rezistenta cresc�nda a partenerilor externi la propunerile de joc ale actorului intentional si constant defector. "Naivitatea" unor actori obisnuiti cu ideea de joc generala potrivit careia defectiunea este un "rau", necesar doar episodic, �ncepe sa descreasca pe masura ce ei sunt angrenati �ntr-un joc iterat de lunga durata cu un partener care �ntelege defectiunea ca fiind singura strategie eficienta "("buna"). Blocarea actiunilor acestui jucator, izolarea sa internationala (practic, scoaterea sa din joc), "�ndiguirea" expansiunii sale (asa numita "doctrina Truman") si, �n cele din urma, anihilarea sa operationala (�ntruc�t constituie un model periculos-costisitor) sunt necesitati strategice elementare - daca se vrea ca jocul international sa continuie c�t de c�t productiv. Situatiile de joc internationale conduc rareori spre armonie (spre "familii de state"), si numai c�teodata spre stari cooperante echilibrate, asiguratoare pentru majoritatea, daca nu spre toti partenerii. Stabilitatea cooperarii internationale este si ea cu totul exceptionala, c�ta vreme anarhia operationala predomina �n raport cu institutionalizarea regimului de joc. Ceea ce se poate rational face �n aceste conditii generale de joc este ca macar acei actori care forteaza aparitia si stabilizarea unor "�nchideri fatale" sa fie scosi din joc, temporar sau definitiv. Complementara cu strategia externalizarii slabiciunilor competitive interne este strategia internalizarii slabiciunilor competitive externe. Avem de-a face �n acest caz cu un raspuns strategic adecvat si �ntruc�tva functional al unui actor care constata inferioritatea sa instrumentala, dar detine mijloace operative pentru declansarea, �ntretinerea sau intensificarea unor competitii reciproc defectorii �n "tabara dusmana". Binecunoscuta sintagma prudentiala romana "divide et impera" sintetizeaza o idee strategica la care recurg si actorii puternici, �n intentia reducerii costurilor aferente interactiunilor conflictuale. Se poate arata �nsa ca "divide et impera" nu este c�tusi de putin un panaceu strategic, fie din pricina stravezimii sale (actorul vizat nu va �nt�rzia sa descopere malversatiunile partenerului), fie, mai ales, datorita faptului ca ea este aplicata �n mod neadecvat. Crearea unei obisnuinte strategice obsesive, ca urmare a unor succese initiale, face ca actorul sa nu mai sesizeze ca anumite situatii de joc cooperant si reciproc avantajos pot fi deteriorate din cauza sa, asa fel �nc�t el �nsusi sa-si diminueze c�stigul final. (C) C�nd avem mai multe jocuri contingente �ntre ele (�n simultaneitate sau �n succesiune imediata), intersectarea strategica poate conduce at�t la o crestere a potentialului lor cooperant, c�t si la interferente operationale disfunctionale. Jocurile pot fi compatibile (se sutin reciproc) sau incompatibile (se deterioreaza reciproc, �mping�nd partenerii spre stari individuale si comune tot mai proaste). Se poate constata ca natura obiectivelor strategice (ariile tematice ale jocurilor) nu este indiferenta din acest moment �ncep�nd. Cooperarea culturala si/sau profesionala este de asteptat sa se realizeze mai usor dec�t cea socio-morala, aceasta din urma mai usor dec�t cea economica, iar cea economica mai usor dec�t cea politica. �n interactiunile internationale se poate constata existenta unor tensiuni de joc mai ridicate dec�t �n relationarea "domestica" etc. Fara a se putea formaliza strict efectele interconectarii jocurilor, probabilitatile potentialului cooperant al unui joc integrat �ntr-un sistem de jocuri pot fi totusi evaluate. Astfel daca: (a) jocul vizat are el �nsusi un potential de cooperare ridicat creste probabilitatea ca el sa "contamineze" pozitiv jocurile interconectate cu el. Cu c�t potentialul cooperant al unui joc dat este mai ridicat, cu at�t creste compatibilitatea sa cu alte jocuri, misc�ndu-le pe acestea spre structuri de plati si strategii mai productive. Un joc de tip "armonios" este de asteptat sa �mpinga actorii care sunt implicati concomitent si �ntr-o "dilema a prizonierului" spre rezolvari mai cooperante �n cadrul ultimei structuri de joc. Doi frati angrenati �ntr-o competitie economica este de asteptat, �n pofida locului comun ca "fratele-i frate, dar br�nza-i pe bani", sa iasa din situatia dilematica mult mai usor si mult mai profitabil pentru am�ndoi dec�t daca ar fi straini unul de altul. De fapt, amintitul loc comun exprima o vituperare moralizatoare ascunsa, de �ndelungata traditie: cum este posibil ca doi frati sa fie si concurenti ? etc. (b) jocul vizat este cuprins ca "veriga functionala" �ntr-un sistem de jocuri predominant cooperante. Avem atunci un caz definit �n termenii jocurilor strategice al binecunoscutului "efect de sistem". Spre exemplificare, fie dat un joc al "�nchiderii fatale", dar interconectat operational unor jocuri cooperante (al "armoniei" sau al "v�natorii de cerbi"). Este de asteptat ca �n sistemul respectiv sa existe si o ierarhie a obiectivelor (intereselor). Dar chiar si atunci c�nd interesele dominante (prioritare) sunt cele urmarite �n structura de joc cea mai conflictuala, c�ta vreme celelalte interese converg puternic (la limita, unele dintre ele pot fi identice), actorii vor cauta sa iasa si din "�nchiderea fatala". Cu alte cuvinte, vor face tot ce pot ca si jocul principal sa fie compatibil cu celelalte jocuri (de fapt, cu sistemul de joc). Invers, un joc, fie chiar foarte cooperant, poate fi degradat puternic atunci c�nd apare ca element izolat (singular) �ntr-un sistem dominat de defectiune. De pilda, puritatea morala sau "sfintenia" sunt valorizate �n exces tocmai datorita rezistentei supraumane pe care ele o opun unui mediu "pacatos" etc. (c) sistemul de joc este �nca �n formare, nefiind "�nghetat" �n structuri interjocuri de natura "faptului �mplinit" (evident, ne referim la sisteme de joc necooperant). Actorii sunt rareori creatori originali de structuri de joc (si cu at�t mai putin, de sisteme interconectate), ei gasind ca fiind deja facute contextele strategice. "Originalitatea" actorilor consta, �n majoritatea cazurilor, �n abilitatea (competenta) lor de joc individuala de a se "adapta" la jocurile date. Sunt totusi contexte speciale �n care sistemele de joc pot fi "revolutionate" sau macar "reformate", ca tot at�tea momente speciale �n care structurile de joc pot fi compatibilizate �n sens cooperant (daca nu au fost asa �nainte) sau mai cooperant. De exemplu, perioada tranzitiei posttotalitare, la noi si �n alte parti, este una extrem de generoasa din acest punct de vedere. Reinventarea societatii civile, oric�t de anevoioasa ar fi ea, ofera actorilor un spatiu de manevra creativa permeabil inventarii (sau adaptarii la conditiile locului a) unor structuri si sisteme de joc. Pe de alta parte, avem reinventarea politicului, a regimului de joc specific statului de drept, ceea ce pare p�na la un loc mai usor de �nfaptuit dec�t refacerea societatii civile, dar si mai constr�ngator din punct de vedere tehnic. C�t de favorabil cooperarii va fi sistemul de joc al societatii civile este greu de apreciat, cum greu de prevazut este si c�t de liberal va fi regimul de joc. Fiind �n faza de "�ncercare-eroare", actorii posttotalitari au totusi repere algoritmice bine consolidate, provenind din acele spatii socio-economice si poltice care au experienta �ndelungata a competitiei si cooperarii libere. Dar, dincolo de eficienta lor operationala verificata, acesti algoritmi nu sunt totdeauna utilizabili �n sistemele de joc posttotalitare, fie pentru ca algoritmii respectivi nu sunt structuri strategice "�nghetate" (rareori avem de-a face cu un algoritm socio-economic sau politic de structura strict lineara), fie pentru ca aceste structuri nu se adecveaza �nca �n realitatea posttotalitara (care, la drept vorbind, este �nca a-sistemica, a-tipica etc.). De exemplu, algoritmii concurentei economice libere sunt �nca slab productivi �n destule segmente importante statistic ale pietei rom�nesti, pentru simplul motiv ca nu exista o concurenta reala. �n plus, rezistentele potentialilor actori �n raport cu jocurile competitive libere sunt relativ ridicate. Obisnuiti cu regimuri forte, care au distrus at�t structurile de joc spontane ale societatii civile, c�t mai ales capabilitatile concurentiale ale indivizilor, potentialii actori din spatiile de joc posttotalitare ies greu din inertia argumentelor meta-joc (comertul este perceput ca fiind "imoral", jocul politic ca fiind "murdar" etc.). Societatile posttotalitare sunt obligate sa reinventeze nu numai structurile si sistemele de joc competitiv-cooperante, ci si actorii capabili sa le joace �n regim de minima interventie insitutionala; (d) jocuri din arii competitive cu un potential cooperant mai ridicat pot misca, �n momentul interconectarii lor cu jocuri din arii mai conflictuale, aceste din urma jocuri spre structuri mai incitante �n sens cooperant. Cea mai �nt�lnita, si probabil cea mai substantiala interconexiune de joc, este aceea dintre jocurile economice si cele politice, �nt�i de toate datorita mizelor de joc ridicate din cele doua arii operationale. Desi mizele sunt apropiate ca intensitate, cele doua tipuri de jocuri sunt empiric diferite ca modalitati de rezolvare strategica: �n mod semnificativ statistic, jocurile economice sunt mai cooperante dec�t cele politice. Formal, aceasta distinctie este greu de precizat. Cu titlu ipotetic, totusi, o structura de joc de tipul "�nchiderii fatale" este foarte putin probabila �n cadrul jocurilor economice, dar nu rareori �nt�lnita �n cadrul jocurilor politice. Presupun�nd doi actori economici izolati, si angrenati �ntr-un joc de tipul "dilemei prizonierului", iterat fiind acesta fie si un numar mic de runde, cu o cunoastere minima a reputatiei partenerului, este dificil de conceput cum ar putea cei doi jucatori anticipa c�stiguri satisfacatoare �n conditiile adoptarii unor strategii continuu independente si reciproc defectorii. Prin �mpingerea la extrem a argumentatiei, un comportament strict independent al unui actor economic ar �nsemna practicarea de catre el a oricarui pret (oric�t de mare) indiferent de raspunsul partenerului. Un pret de acest fel nu este �ntru totul exclus, fiind practicabil �n conditii de monopol absolut (dar acest tip de monopol exclude de fapt parteneriatul si nu poate constitui propriu-zis un joc). �n schimb, �n aria de joc a politicului, competitia fiind cel mai adesea cu "jucator perdant", tentatia defectiunilor unilaterale, a "tradarilor", este mult mai �nsemnata probabilistic, fie pentru ca jucatorul urmareste scoaterea din joc a partenerului, fie pentru ca vrea sa evite pozitia "fraierului". Este de asteptat �nsa ca existenta unor interese (obiective) comune de natura economica, bine definite si relativ durabile, sa miste si structurile de joc politice spre conditii mai favorabile cooperarii (ceea ce nu exclude si miscarea de sens contrar). Compatibilitatile si incompatibilitatile dintre jocurile din arii tematice eterogene pot fi urmarite si �n alte cazuri. De exemplu, analiza clasica �ntreprinsa de Max Weber �n Etica protestanta si spiritul capitalismului poate fi citita si ca determinare a unor compatibilitati generative �ntre structurile de joc religios-spirituale si cele economice: fara a fi exclusiv datorate schimbarilor de mentalitate religioasa, structurile de joc ale competitiei economice libere au devenit acceptabile si chiar dezirabile din perspectiva etosului protestant (ceea ce nu fusese posibil �n cadrele de joc generale instituite de confesiunile crestine traditionale). �n relatiile de joc internationale, unde, asa cum s-a vazut, adoptarea strategiilor independente este considerata ca fiind "de la sine �nteleasa" (�ntruc�t ar fi definitorie pentru actorii-state), compatibilitatea sau incompatibilitatea interjocuri dob�ndeste accente cu at�t mai dramatice cu c�t crearea unor institutii specifice unui regim ferm (universal recunoscut de jucatori) este mai �ntotdeauna problematica. O istorie universala a relatiilor internationale ar putea releva relativa predominanta a jocurilor de incompatibilitate, cu efecte de �ntarire reciproca a defectiunilor unilaterale si cu foarte frecvente situatii de joc de tipul "�nchiderii fatale". De �ndestule ori, chiar situatiile de joc cooperante au condus p�na la urma la conflicte interstatale violente. Ceea ce a fost numit ca "loialitate" fata de un partener privilegiat (un "aliat") nu a facut deseori dec�t sa agraveze tensiunile internationale. �n vremuri "normale" (de pace), loialitatea fata de un aliat nu �mpiedica semnificativ relatiile de cooperare cu un alt stat. Dar, odata declansat un conflict �ntre aliatul unui stat oarecare si un tert, loialitatea obliga statul loial sa recurga la o strategie defectorie (violenta) fata de tertul cu care, altminteri, nu ar fi avut niciun motiv de conflict. O solutie a parut sa fie, la un moment dat, amplificarea sistemului de joc cooperant al aliantei multiple, prin constituirea de tratate multilaterale sau integrarea �n "blocuri" militar-politice. Amplificarea loialitatilor parteneriale nu a facut dec�t sa intensifice dilemele actorilor statali, �mping�ndu-i pur si simplu �n conflicte pentru care nu aveau niciun fel de motivatie individuala (un exemplu ar fi intrarea Rom�niei �n razboi cu SUA, dupa decembrie 1941). Dupa cel de-al Doilea Razboi Mondial, �n conditiile "razboiului rece" s-a sesizat macar at�t: ca existenta unor loialitati limitative �n directia cooperarii �n afara aliantelor multiple (NATO si Tratatul de la Varsovia) reprezinta doar o trista necesitate strategica si nicidecum o crestere a sanselor de c�stig. Majoritatea, daca nu toate statele implicate dupa 1949 �n acest joc strategic general au �nteles ca pierderile de randament individuale sunt greu de compensat prin c�stigurile oferite de aliante - de aici si �ncercarile mereu reluate de parteneriate c�t de c�t "normale" (de natura economica �ndeosebi) cu actori din afara propriului bloc (vizibile mai ales �n perioadele de "destindere"). Cu toate acestea, persistenta �n timp a celor doua blocuri militar-strategice indica cel putin un lucru: c�stigurile privind siguranta militara au depasit, �n calculele realizate de actori, pierderile provocate de o cooperare sporadica. Ceea ce cred actorii despre rationalitatea actiunilor lor si ceea ce releva bilanturile neutrale sunt �nsa nu de putine ori lucruri diferite. �n concluzie, daca: (i) jocul dat este conectat cu alte situatii de joc generatoare de contencios, si: (ii) jocurile de natura economico-politica nu pot fi conectate unor jocuri asiguratoare din aria militar-strategica, atunci, chiar daca exista ca date conditiile unor: (a) interese comune (de exemplu, de natura economica); (b) o "umbra a viitorului" consistenta; (c) o relatie bilaterala fara incitatii �n directia defectiunii reciproce, aceste conditii se vor dovedi a fi insuficiente pentru instituirea unei cooperari durabile. 11. RECIPROCITATEA STRATEGICA �N CADRUL JOCURILOR MULTINIVELARE Modelarea computerizata a jocului "dilema prizonierului" iterat (cu doi jucatori) a aratat ca, atunci c�nd se adopta strategia reciprocitatii pozitive, aceasta poate fi o solutie eficienta de iesire din dilema si de realizare a cooperarii �n absenta unui regim de joc. Consider�nd ca actorii sunt niste egoisti puri, este limpede totusi ca ei nu vor putea pastra la nesf�rsit strategiile lor independente de tip defectoriu. Astfel, daca numarul actorilor depaseste pragul cantitativ minimal (critic), cel putin unii dintre ei vor descoperi ca adaptarea reciproca a strategiilor de joc �n sens cooperant le va conferi c�stiguri mai mari dec�t cele ale participantilor care nu au recurs la adaptare strategica reciproca. Se vor forma pe aceasta cale enclave de cooperare (colaborare, coordonare) naturale, care se pot extinde (prin "imitatie") la nivelul �ntregului sistem de joc. Motivatia strategica contingenta, de tipul reciprocitatii, poate apare nu doar �n acele situatii de joc �n care partenerii au interese comune (sau predominant comune), ci si �n situatii de joc mixte, �n cadrul carora interesele comune si cele divergente sunt statistic la fel de relevante. Desigur, un joc de tipul "dilemei prizonierului" �si poate arunca "umbra" si asupra unor jocuri mai cooperante, inclusiv asupra jocului "armoniei". Fie �nsa sistemul de joc mixt cel mai defavorabil cooperarii - acela �n care predomina divergentele de interese, iar structurile de plati cooperante sunt exceptionale-, chiar si atunci, odata iterat acest sistem de joc, el nu poate maximiza c�stigurile si minimiza pierderile partenerilor dec�t cu conditia ca ei sa gaseasca solutia iesirii din "dilema prizonierului". Or, solutia descentralizata nu poate fi alta dec�t recursul la reciprocitatea pozitiva, fiecare partener angaj�ndu-se sa adopte strict aceeasi strategie cooperanta ca si ceilalti actori. Cum strategia comuna cea mai buna este aceea a cooperarii reciproce (CC), actorii vor fi nevoiti sa accepte �n mod rational ca este preferabil ca fiecare dintre ei sa coopereze unilateral (cel putin pentru un numar limitat de runde) dec�t sa defecteze unilateral. Daca totusi partenerii nu accepta sa recurga la raspunsuri pozitive, oricare dintre actori poate reveni oric�nd (data fiind absenta unui regim constr�ngator) la strategia independenta defectorie. P�na la urma, se poate constata ca si "fraierul" poate obtine, �n pofida (sau poate tocmai �n temeiul) sacrificiului sau strategic, asumat �n deplina cunostinta de cauza (nu este neaparat ca un "fraier" sa fie si "naiv" !), un "premiu" de joc. Acest premiu poate fi obtinut pe calea redistribuirii internale a rezultatelor finale ale fiecarei runde de joc �n care s-a acceptat sacrificiul. Dar cel mai important premiu pe care �l poate obtine "fraierul" este reprezentat de transformarea unui joc adversativ �ntr-unul cooperant. Pentru a evita agresiunea strategica, actorii pot conveni asupra unor masuri punitive pentru cei care continua sa defecteze �n conditiile �n care majoritatea jucatorilor au adoptat strategia reciprocitatii cooperante. Este de asteptat astfel ca jucatorii �nclinati spre cooperare sa insiste asupra instituirii unui regim de joc, fie el si de tip minimal. Dar, fie ca jucatorii sunt dispusi sa creeze (accepte) un regim, fie ca ei sunt reticenti �n acest sens, finalitatea socio-morala a demersului reciprocitatii pozitive nu poate fi alta dec�t constituirea unei comunitati de joc, chiar si atunci c�nd interesele divergente sunt, momentan, predominante �n raport cu cele convergente. "Armonizarea", mai ales atunci c�nd este fortata, precum s-a �ncercat �n regimurile totalitare, nu este �ntotdeauna dezirabila, dar colaborarea si coordonarea actiunilor sunt mereu posibile, chiar si �n conditii de "anarhie". Un calcul strategic, oric�t de sumar si imprecis ar fi el, indica majoritatii jucatorilor avantajele certe ale existentei unui mecanism comunitar de �ntarire a motivatiei spre cooperare si de descurajare a defectiunii. �n plus, asa cum s-a aratat mai sus, jocurile de tipul "dilemei prizonierului" nu sunt obligatoriu predominante statistic, fiind chiar de asteptat din punct de vedere empiric ca ele sa fie evitate si �nlocuite cu jocuri de tipul "v�natorii de cerbi", al "coordonarii", al "lasitatii" ori chiar al "armoniei". Reciprocitatea apare astfel ca o strategie destul de atractiva �ntr-o mare varietate de jocuri de suma nenula, inclusiv �n cele din categoria "dilemei prizonierului". Conditiile favorizante esentiale pentru eficacitatea strategiei reciprocitatii sunt strict legate de succesul evidentiat (manifest) al cooperarii reciproce. Fiecare runda de joc �ncheiata �n termenii unei reciprocitati cooperante este pentru jucatorii implicati o �ntarire instrumentala pozitiva, cu efecte viitoare de natura a incita la continuarea jocului �n aceleasi conditii strategice. Cu toate acestea, �n absenta unui regim de joc (si, uneori, chiar �n prezenta acestuia), tentatia unor jucatori de a defecta nu este cu totul exclusa. Ei pot profita ilicit (neloial) de existenta unui climat al reciprocitatii cooperante, insinu�ndu-se defectuos �n sistemul de joc general acceptat. �nca o data, situatia generala de joc trebuie evaluata nu at�t formal, c�t empirico-statistic. Daca majoritatea actorilor sunt convinsi de avantajele certe ale reciprocitatii cooperante, ei nu vor �nt�rzia sa detecteze defectiunea si defectorul, fiind totodata interesati constant sa-si asume riscurile penalizarii lor. Daca �nsa comunitatea de joc este labila (nesigura), defectorii vor ajunge �n situatia de a impune ei regula lor generala de joc, fac�ndu-i si pe ceilalti vulnerabili la incitatia spre defectiune. Reciprocitatea strategica cooperanta poate fi consolidata, odata creata prin relatii de joc comunitare, doar daca participantii cooperanti nu sunt foarte expusi la "exploatarea" lor de catre parteneri defectori. De exemplu, partenerii care iau decizia de a coopera unilateral fie nu trebuie ironizati pentru pozitionarea lor benevola �n postura de "fraieri", fie, mai ales, trebuie sa fie compensati ulterior si �ntr-un mod vizibil social pentru autosacrificiul lor nefortat. Oricare ar fi modalitatea reparatorie, o comunitate de joc nu poate fi mentinuta dec�t �n conditiile �n care actorii sunt convinsi �ntr-un fel sau altul ca pierderile actuale vor fi recuperate de catre ei prin plati (ras-plati) viitoare. Oricare ar fi structura de joc, strategia reciprocitatii cooperante este de natura sa creeze un climat de contingenta strategica, care �ncurajeaza ajustarea reciproca a actorilor �n cursul actiunii lor. Mai mult dec�t at�t, strategia reciprocitatii, odata generalizata, permite chiar si �n absenta unui regim de joc, depistarea acelor actori care au decis sa joace altfel dec�t majoritatea - ei apar destul de usor ca fiind niste "corpuri straine" �n ansamblul de joc, �n masura �n care strategiile lor independente nu se potrivesc contingentei cooperante generalizate. Desi conformarea la regulile generale de joc este suspectata adeseori ca fiind un semn al lipsei de originalitate (spontaneitate), ea este mai degraba un temei al rationalitatii comunitare. De cele mai multe ori, ex-centricitatea unor jucatori nu este altceva dec�t formularea unor capricii strategice, prin care se �ncearca exploatarea resurselor partenerilor si a resurselor comune sub acoperirea nonconformismului, adeseori zgomotos proclamat. Originalitatea socio-moral si politic valida nu poate fi definita �n termenii �ncapat�narii strategice, devreme ce aceasta nu poate avea drept consecinta dec�t exemplul, contagios si el, al reciprocitatii agresive. Asa cum, �n cazul reciprocitatii cooperante, la fiecare actiune pozitiva se cuvine a se raspunde pe masura, este oric�nd posibil (chiar daca nu se cuvine !) ca unei actiuni defectorii sa i se raspunda cu aceeasi moneda. Strategia reciprocitatii nu este asadar una perfecta, devreme ce: (a) ea poate perpetua o interactiune conflictuala, odata ce aceasta a fost declansata printr-o defectiune unilaterala (mai ales ca aceasta contine o anume spectaculozitate, socanta si pervers atractiva - "raul" este mai "scenic" dec�t "binele"; �n plus, "raul" declanseaza reactii mai pline de pasiune: un asasinat este mult mai agitant dec�t faptul ca vecinul te-a ajutat sa-ti repari gardul). Avem de-a face atunci cu "efectul de ecou", foarte dramatic ilustrat de traditia vendetelor, de orice fel ar fi acestea. Relevant este si faptul ca repararea daunelor produse este tematizata �n termeni foarte strict respondenti, dupa modelul "dinte pentru dinte, ochi pentru ochi", �n vreme ce rasplatirea binelui este lasata la bunavointa ori bunacresterea debitorului. Dar, cu toata "naturaletea" sa, solutionarea dilemelor comunitare prin metoda vendetei este una neproductiva - de aici, si �ncercarea de �nmladiere a sa �n decursul timpurilor, prin instituirea unor mecanisme de moderare a razbunarii "salbatice" (chit ca "salbaticii" reali o practicau cu destula moderatie). Cu toate dezavantajele bilantiere certe pe care le prezinta, reciprocitatea agresiva nu este niciodata cu totul exclusa, mai cu seama �n relationarea internationala, unde, asa cum s-a vazut, orgoliul autodefinirii �n termenii independentei actionale surclaseaza rationalitatea contingentei strategice. Perceptia (si autoperceptia) actorului privind contextul de joc si situatia sa �n joc face ca ecuatia sa se complice indefinit: de multe ori, "efectul de ecou" a fost generat de perceperea partenerului ca adversar ireductibil (ca "dusman"), incapabil �n mod "principial" de alte actiuni dec�t cele unilateral defectorii; (b) fie si atunci c�nd exista suficiente interese convergente (comune), fixatia unui (unor) partener(i) pe un obiectiv perceput ca fiind vital poate �mpinge toate structurile de joc �n care el este prezent �nspre "�nchideri fatale". �nca o data perceptia actorilor apare ca fiind de maxima relevanta strategica: desi situatiile generale de joc sunt rareori evaluabile �n mod obiectiv ca fiind centrate �n jurul unui interes dominant, jucatorii pot aranja subiectiv datele jocurilor �n acest mod strict ierarhizat; (c) daca mai multi actori negociaza separat si secvential asupra unor teme care sunt interdependente la modul substantial (de exemplu, tema balantei comerciale si de plati vis-�-vis de tema sigurantei nationale), este posibil ca negocieri ulterioare sa fie puse �n dificultate de interactiuni conflictuale anterioare. Astfel, doua state �ntre care a avut loc relativ recent un diferend de amploare este de asteptat sa �ncheie mai greu un acord comercial sau de alta natura cooperanta dec�t doua state �ntre care nu a existat niciodata (sau cu mult timp �nainte) un conflict major - si aceasta �n pofida avantajelor evidente pe care le prezinta reciprocitatea cooperanta. Nu avem doar o "umbra a viitorului", ci si una a trecutului, care a fost numita mai plastic drept "povara". Situatia cea mai evidenta �n acest sens este cea a "vecinatatilor". Cu toate ca, din punct de vedere strict tehnic, cea mai profitabila cooperare, economica �ndeosebi, �ntruc�t implica costurile materiale cele mai scazute, este aceea dintre statele vecine, nu de putine ori ea �nt�mpina rezistente serioase, partenerii �nvecinati caut�nd alternative, uneori dubioase din punct de vedere bilantier, la mari distante. Cu toate acestea, strategia reciprocitatii ram�ne solutia cea mai consistenta pentru �ntarirea descentralizata a �ntelegerilor cooperante. Importanta ei pentru iesirea din diversele dileme ale interactiunii strategice este at�t de marcata �nc�t acolo si atunci c�nd reciprocitatea nu poate fi mentinuta sau este serios amenintata de actori foarte decisi sa defecteze unilateral un regim de joc este obligatoriu. Crearea unor institutii de joc, care sa introduca constr�ngeri cooperante, nu este �nsa necesar sa atinga toate nivelele unui sistem de joc. De cele mai multe ori, este suficient ca reglementarea sa se refere expres doar la jocurile si actorii majori, fara a-i constr�nge explicit si pe cei aflati la nivele mai joase. Prin mersul general al sistemului de joc, structurile particulare si actorii de mici dimensiuni se vor integra ansamblului reglementat, datorita calculului de sanse care le indica pierderi majore �n situatia �n care procedeaza altfel. Un exemplu �n acest sens este cel oferit de Charles Lipson (1985), care ilustreaza cum poate fi instituita reciprocitatea strategica �ntr-un sistem cu N-parteneri de marimi diferite. Astfel, �n relationarea monetar-financiara internationala, la nivelul superior de joc sunt identificati actorii majori (FMI, Banca Mondiala, marile banci si marii debitori), �ntre care au loc negocieri bilaterale si multilaterale, fixate contractual. La nivele inferioare de joc, bancile mici si mijlocii, ca si ceilalti agenti de pe piata monetara si financiara, nu sunt obligati de aceste acorduri (si chiar daca au oportunitatea de a adera la negocieri, nu le pot influenta semnificativ). Actorii mici sunt �n situatia de a putea adopta oric�nd strategii independente, inclusiv de natura defectorie. Ei pot actiona "liber", dupa interesul lor "egoist" - si totusi, �n marea lor majoritate, nu o fac, pentru motivul rational ca aceasta actiune "complet libera" ar fi �n evidentul lor dezavantaj. �n cazul dat, o banca mica care s-ar aventura �n tranzactii cu un debitor declarat insolvabil sau �n dificultate de catre marii jucatori ar avea toate sansele de a nu-si recupera niciodata creditele acordate. �n plus, nimeni nu va fi dispus sa-i garanteze operatiuni de acest fel. 12. JOCURILE CU C�STIGURI RELATIVE (DE SUMA NULA) Situatiile de joc cresc �n complexitate atunci c�nd actorii urmaresc nu doar obtinerea unor c�stiguri absolute, ci si a unor c�stiguri relative. La limita, avem de-a face c�teodata si cu situatii de joc �n care c�stigurile pe care le pot obtine jucatorii sunt numai de natura relativa -este cazul jocurilor de suma nula. C�stigurile absolute sunt posibile �n acele structuri de joc care pot oferi simultan (sau �n succesiune, daca jocul este iterat) tuturor participantilor la ele sanse de c�stig, chiar daca inegale si variabile, �n functie de strategiile adoptate, ca si de intersectia acelor strategii. Decalajele, uneori semnificative, dintre platile individuale si cele comune determina, asa cum s-a vazut, aparitia unor dileme ale cooperarii, mai mult sau mai putin dramatice. C�stigurile relative, �n schimb, pot fi obtinute doar cu conditia ca partenerul (partenerii) jucatorului dat sa piarda exact tot at�t c�t c�stiga acesta (c�stigul unui jucator este strict bazat pe pierderea suferita de partener). Jocurile "de noroc" sunt exemplul cel mai pur pentru un joc de suma nula. Se poate observa ca situatiile de joc cu c�stiguri relative creeaza: (a) un dramatism extrem al interactiunii, fiecare jucator fiind nevoit sa faca apel la orice strategie (orice "mijloace") pentru atingerea c�stigului pe care si l-a propus sau a oricarui alt c�stig, fie el si minimal, c�ta vreme pentru obtinerea scopului jucatorii trebuie sa-si "exploateze" obligatoriu partenerii ( de fapt, sa-i "spolieze"); (b) strategiile actorilor nu pot fi dec�t defectorii, cooperarea �ntre partenerii de joc nefiind rationala. �n schimb, daca actorii sunt de tip colectiv (formeaza "echipe de joc"), strategiile lor individuale se presupun a fi strict coordonate (daca coordonarea explicita este permisa de regulile jocului !). Orice deteriorare a cooperarii �n interiorul echipei o face pe aceasta vulnerabila �n raport cu cealalta echipa; (c) orice stare de joc rezultata este una de echilibru stabil. C�stigurile si pierderile anul�ndu-se reciproc, orice stare de joc este egala cu oricare alta din punct de vedere formal. Starile de joc nu sunt �nsa nici pe departe identice, ele put�nd diferi mult din punct de vedere: al marimii absolute (modulare) a c�stigurilor (care sunt, concomitent, si pierderi) si al decalajului dintre c�stigurile (pierderile) din stari de joc diferite. Daca se joaca mai multe runde, atunci pot fi runde mai "dramatice", c�nd se c�stiga (pierde) mult, si runde mai "linistite"; (d) strategiile de joc sunt �ntotdeauna contingente. Niciun jucator rational nu-si poate permite sa actioneze �ntr-un joc de suma nula indiferent de modul �n care actioneaza partenerul. Pe de alta parte, jucatorii sunt obligati sa adopte tot timpul strategii adversative. Jocurile cu c�tig relativ sunt asadar de contingenta adversativa (spre deosebire de jocurile cu c�stiguri absolute, unde, de obicei, contingenta strategica induce cooperarea); (e) pentru ca jocul sa nu degenereze �n actiuni violente, si atunci c�nd jucatorii au interesul ca el sa fie iterat, este obligatorie instituirea unui regim de joc c�t mai strict. Data fiind miza comuna, imposibil de distribuit (fie si inegal) �ntre jucatori, ca si necesitatea de a juca defectoriu (necesitate acceptata de toti jucatorii), jocul de suma nula poate genera usor o interactiune haotica, care conduce la "stricarea" sa. De aceea, instituirea unor reguli de joc universale este inevitabila. Spre deosebire de jocurile cu c�stig absolut, situatiile descentralizate ("anarhice") sunt �n jocurile de suma nula mai degraba exceptionale. Ele nu sunt totusi excluse, apar�nd mai ales �n acele structuri de joc cu c�stig relativ �n care partenerii nu au interesul ca jocul sa continuie. Jocurile militar-razboinice sunt o buna ilustrare �n acest sens, �n masura �n care fiecare participant �ncearca sa scurteze competitia (sa obtina "o victorie-fulger") prin eliminarea din joc a adversarului. Totusi, s-a constatat experiential ca si �n situatiile de joc extrem adversative este rationala instituirea unor reguli minimale de joc. Propunerea lui Hugo Grotius privind un "drept al razboiului" a fost un �nceput de formalizare juridica a acestui tip de joc adversativ, dar practici de acest tip au existat si anterior. Cu alte cuvinte, jucatorii implicati �ntr-o structura at�t de adversativa precum jocul de suma nula cauta din start sa minimizeze pierderile, daca acestea apar, prin protejarea lor cu ajutorul unui regim de joc c�t mai ferm. De exemplu, �n jocul speculativ de la bursa de valori, cei doi parteneri (unul specul�nd "a-la-hausse", celalalt "a-la-baisse") �ncheie contracte care prevad nu doar pretul la care se vor vinde-cumpara la termen titlurile de valoare, ci si conditiile �n care un partener poate renunta la tranzactie. Perdantul care se retrage din joc este �nsa nevoit sa plateasca c�stigatorului un "premiu", dar marimea acestuia va fi inferioara pierderii pe care ar suferi-o daca tranzactia ar fi executata �n termenii conveniti initial; (f) riscurile pe care le pot anticipa jucatorii angrenati �n competitii de suma nula sunt deseori ridicate sau foarte ridicate, si oricum �ntotdeauna mai mari dec�t riscurile de �nt�mpinat �n jocurile cu c�stiguri absolute. Este adevarat �nsa ca �n majoritatea cazurilor si bilantul contabil "c�stig-cost (risc)" este mai bun dec�t �n jocurile cu c�stig absolut. S-a spus, de pilda, si nu doar de dragul unei vorbe de duh, ca activitatea economica cu randamentul cel mai bun este...hotia, devreme ce raportul c�stig/cost este din punct de vedere strict economic foarte ridicat. Dar, desi tentatia unor randamente actionale exceptionale este ridicata, majoritatea actorilor vor evita pe c�t posibil angajarea lor �n "aventura" jocurilor de suma nula, sau o vor face doar �n acelea �n care pierderile anticipate nu �i afecteaza ireversibil (eventual, vital), sau, �n fine, �n acelea �n care exista o sansa ca pierderile sa fie �ntr-un fel oarecare compensate (fie si partial). Rationalitatea prudentiala �i va �mpinge pe actori sa caute acele situatii de joc �n care c�stigurile relative sunt mixtate cu c�stigurile absolute, astfel �nc�t sa existe o minima solidaritate cooperanta cu partenerii. �nca o data, cunoasterea reputatiei partenerilor se dovedeste a fi relevanta: jucatorul rational va evita pe c�t posibil partenerul "salbatic", �nclinat sa joace �n orice situatie dupa sistemul "totul sau nimic" ("quitte ou double" etc.). �n consecinta, este de asteptat ca actorii sa se orienteze (sa aleaga) acele situatii de joc �n care prezenta competitiei cu c�stig relativ sa fie balansata �n vreun fel oarecare de c�stiguri absolute. Acolo unde prezenta jocului de c�stig absolut este deficitara, este probabil ca jucatorii sa convina asupra necesitatii unor structuri de acest tip. De multe ori, instituirea regimurilor de joc indica nu doar intentia de regularizare formala a jocurilor de suma nula, ci si dorinta de miscare a acestora �nspre structuri mai putin dramatice (mai putin riscante). 11. Structuri de plati si strategii �n jocurile cu c�stiguri relative Consider�nd o matrice de joc elementara, de tipul 2X2, se constata cu usurinta ca, atunci c�nd jucatorii pot obtine doar c�stiguri relative, platile obtinute de ei �n cadrul diferitelor structuri de joc se anuleaza reciproc, dar marimile relative ale acestora sunt variabile de la o structura la alta. Ca urmare, structurile ordinale de preferinte ale actorilor vor fi diferite, obtin�ndu-se alegeri individuale asemanatoare cu cele din structurile de joc cu c�stiguri absolute (Fig. VI-XI). Utiliz�nd aceeasi notatie pentru plati (R=plata pentru cooperare reciproca; L=plata pentru defectiune unilaterala; U=plata pentru cooperare unilaterala; O=plata pentru defectiune reciproca), se poate observa ca, �n conditiile unui joc pur de c�stig relativ, �ntotdeauna L ? U (preferinta pentru defectiunea unilaterala este obiectiv-obligatoriu privilegiata de conditiile unui joc de suma nula), asa �nc�t defectiunea este o strategie dominanta "normala". Consecinta este aceea ca �ntr-un joc de suma nula orice perspectiva de cooperare este eliminata, iar structurile de joc care incita la cooperare sunt �mpinse spre structura "dilemei prizonierului", �n variantele sale cele mai severe. Din motivele mai sus enuntate, structurile pure de joc cu c�stiguri relative sunt totusi destul de rare, cu deosebire �n cadrul actiunilor economice, socio-morale si politice. Mai aproape de realitate este sa consideram ca urmarirea c�stigurilor relative este combinata cu actiunea care vizeaza si c�stiguri absolute, schema jocului de suma nula fiind mai degraba un caz de extrem. Jocurile reale sunt �ntinse pe un interval de continuitate, av�nd ca puncte de extrem jocurile pure de c�stig relativ si cele pure de c�stig absolut. �n conditiile acestea, este utila studierea modului �n care prezenta �n structurile de joc cu c�stiguri absolute a unor incitatii spre c�stiguri relative determina anumite clivaje ale structurilor de c�stig absolut - acestea, asa cum se va vedea, vor fi �mpinse �nspre structura cea mai non-cooperanta, de tipul "dilemei prizonierului", si �n forme tot mai severe ale acesteia. Determinarea formala a impactului urmaririi c�stigurilor relative asupra structurilor de joc cu c�stiguri absolute va fi urmarita cu ajutorul unui parametru de ponderare, notat cu "r", care desemneaza importanta c�stigurilor relative �n structurile de joc cu c�stiguri absolute. Pentru masurarea ponderii c�stigurilor absolute va fi utilizata formula "1-r", consider�ndu-se ca 0 ? r ? 1. Cu c�t parametrul ponderator "r" este mai mare, tinz�nd spre 1, cu at�t interesul actorilor pentru c�stiguri relative ("spoliatoare") este mai accentuat, diminu�nd motivatia lor �n obtinerea c�stigurilor absolute. Corespunzator acestor incitatii �n miscare, avem deplasari ale structurilor de joc cu c�stiguri absolute spre forme tot mai adversative. Vom examina mai �nt�i structura de plati a unui joc pur de suma nula: B C D O; O U - L; L - U L - U; U - L O; O Figura XIX (jocul "de suma nula") Structura standard a jocului de suma nula ofera o plata negativa pentru jucatorul care alege sa coopereze unilateral (�ntruc�t �ntotdeauna �n acest tip de joc L?U, rezulta ca U - L ? O). �n schimb, strategia dominanta defectorie aduce �ntotdeauna un c�stig, cu conditia ca partenerul sa fie "fraierit" (L - U ? O). Cum situarea �n pozitia "fraierului" este destul de putin probabila, si tot mai putin probabila pe masura ce jocul este iterat (chiar si jucatorii cei mai slabi tot �nvata c�te ceva dintr-un joc de suma nula jucat timp �ndelungat), starile de echilibru care se contureaza sunt fie CC (de �nalta improbabilitate), fie DD (care este ceruta chiar de joc). Am�ndoua aceste stari aduc acelasi c�stig individual, determinat ca plata pentru defectiunea reciproca. Consider�nd un joc pur de suma nula, suficient de mult iterat, cu doi jucatori la fel de performanti, rezultatul final al c�stigurilor relative va indica o distributie probabilistica egala: daca �ntr-o runda de joc c�stiga A si pierde B, �n cealalta runda este posibil oric�nd sa c�stige B si sa piarda A etc. Este posibil si ca, �n anumite conditii psiho-sociale, jucatorii sa fie tot mai incitati spre un comportament tot mai adversativ. Jucatorul perdant se poate �nversuna sa-si ia "revansa", va pune tot mai multa patima �n joc etc. Asa cum s-a aratat mai sus, este rational ca jucatorii care pierd �n mod repetat fie sa �ncerce iesirea dintr-un joc de suma nula, fie sa actioneze pentru minimizarea riscurilor (costurilor), fie sa convina cu ceilalti parteneri modalitati de obtinere si a unor c�stiguri absolute (c�t de c�t asiguratoare-compensatorii pentru pierderile suferite �n jocul de suma nula). Consider�nd situatia �n care �n cadrul unei structuri de joc absolut apar incitatii spre c�stiguri relative, atentia crescuta acordata de jucatori acestora din urma va determina o diminuare corespunzatoare a valorii initiale a cooperarii. Este de asteptat sa apara �n aceste conditii transformari ale lui U, R si L, pe care le vom nota cu U*, R* si L* (asterixurile not�nd valorile modificate ale platilor initiale, din structurile de joc cu c�stiguri absolute, datorita aparitiei unei incitatii oarecare spre c�stiguri relative). �n schimb, non-cooperarea ram�ne neafectata, cu aceeasi plata initiala O. Structura de plati standard a unui joc de c�stig absolut �n care au aparut considerente strategice de natura c�stigurilor relative va fi: B C D R*= (1 - r)R R*= (1 - r)R U*=U - rL L*=L - rU L*= L - Ru U*= U - Rl O; O Figura XX (jocul "mixt, cu c�stig absolut si relativ") Se poate observa ca �ntruc�t parametrul ponderator "r" este mai mare dec�t 0, dar mai mic dec�t 1, orice aparitie a sa �n ecuatia strategica reduce valoarea initiala a platilor pentru cooperare reciproca si cooperare unilaterala (R* ? R, iar U* ? U), dar si a platii pentru defectiunea unilaterala (L*? L). Cu toate acestea, L* ram�ne �ntotdeauna mai mare dec�t O, ceea ce indica faptul ca pentru orice jucator este preferabil ca partenerul sa coopereze �n conditiile �n care el defecteaza. Examinarea celei mai cooperante dintre structurile de joc cu c�stiguri absolute (jocul "armoniei" - v. Figura VI) indica posibilitatea deplasarii ei, sub impactul cresc�nd al incitatiei spre c�stiguri relative, spre structuri de joc tot mai dilematice, p�na �n zona jocului de tip "dilema prizonierului". Reamintim ca structura ordinala de preferinte din jocul pur de c�stig absolut al "armoniei" este: R ? L ? U ? O Pe masura ce importanta c�stigurilor relative creste �n aprecierile jucatorilor, valoarea primelor trei plati (R, L si U) descreste, dar cu rate diferite. Avem astfel urmatoarele etape ale degradarii structurii puternic cooperante din jocul "armoniei": (1) c�nd U ? R - L, jocul "armoniei" se poate mentine �ntre parametrii de preferinte initiale p�na �n momentul �n care r ? (R - L/ R - U). Dincolo de acest prag critic, ordinea preferintelor se modifica, ajung�ndu-se la un joc al suspiciunii reciproce, de tipul "lasitatii" (v. Figura X): L* ? R* ? U* ? O Deplasarea structurii de joc initiale poate fi reprezentata grafic dupa cum urmeaza: Figura XXI Se poate observa din graficul prezentat ca pe masura ce "r" creste, tinz�nd spre valoarea sa maxima, R, L si U descresc progresiv, dar valoarea lui U descreste mai rapid dec�t valoarea lui L, la fel ca si valoarea lui R (descresterile valorice ale lui U si R au aceeasi rata); (2) daca valoarea c�stigului relativ creste ca pondere �n continuare, astfel �nc�t se ajunge la situatia ca r ? U/L, atunci ordinea preferintelor actorilor devine: L* ? R* ? O ? U*, ajung�ndu-se astfel la o structura de joc de tipul "dilemei prizonierului". Aceasta structura de joc persista dincolo de pragul critic mentionat, devenind tot mai severa pe masura ce "r" tinde spre 1, moment din care jocul devine unul de pura suma nula, iar incitatia spre cooperare dispare complet (�n grafic, curba lui R atinge abcisa). (3) daca �n schimb U ? R - L, atunci ordinea preferintelor care contureaza un joc de tipul "armoniei" este mentinuta p�na �n momentul �n care r ? U/L. Dincolo de acest prag critic, structura de joc se modifica datorita schimbarii ordinii preferintelor, care devine: R* ? L* ? O ? U*, specifica jocului "asigurarii-v�natorii de cerbi I" din Figura VII. (4) si aceasta structura de joc poate suferi modificari �n continuare, daca parametrul "r" creste, indic�nd o incitatie crescuta a jucatorilor spre c�stiguri relative. �n momentul �n care r ? R - L/R - U, se ajunge la jocul "dilema prizonierului", care �si accentueaza severitatea pe masura ce "r" se apropie de maxim (de valoarea 1). Figura XXII Graficul din Figura XXII sintetizeaza evolutiile prezentate la (3) si (4). Se poate observa ca diferentele evolutive, generate de prezenta incitatiei pentru c�stiguri relative, �n raport cu cele �nt�lnite �n Figura XXI (unde se trece de la "armonie" la "lasitate" pentru a se ajunge �n cele din urma la "dilema prizonierului) sunt datorate structurii de marime relativa a platilor initiale, din jocul "armoniei" de pur c�stig absolut. �n structura de plati din Figura XXI, care conduce la evolutiile examinate la (1) si (2), ecartul dintre platile initiale R si L este mai mic dec�t ecartul dintre L si U, ceea ce �nseamna ca plata pentru cooperare reciproca este numai cu putin mai mare dec�t aceea pentru defectiune unilaterala, �n vreme ce aceasta din urma este semnificativ mai buna dec�t plata pentru cooperare unilaterala. O modificare, fie si minora, a atitudinii actorilor �n sensul cresterii interesului lor pentru c�stiguri relative �mpinge rapid jocul "armoniei" spre jocul "suspiciunii" ("lasitatii") si aproape imediat spre "dilema prizonierului". �n schimb, �n Figura XXII, decalajul dintre plata R si plata L fiind mai mare dec�t cel dintre plata L si plata U, jocul "armoniei" va trece printr-o faza de joc mai cooperanta dec�t aceea a "lasitatii", intr�nd �ntr-o structura "asiguratoare" �nainte de a se ajunge la aceeasi "dilema a prizonierului". C�nd cele doua decalaje dintre plati sunt relativ echilibrate (c�nd ecartul dintre R si L este semnificativ apropiat de cel dintre L si U), jocul "armoniei" are tendinta de a trece direct �n "dilema prizonierului" depasirii pragului critic, definit de conditiile U/L = R - L/R - U, sau, mai simplu, c�nd U = R - L, iar r ? U/L. Graficul din Figura XXIII indica aceasta evolutie a jocului "armoniei": Figura XXIII Oferim �n continuare un model de calcul al impactului c�stigurilor relative asupra structurii de joc a "armoniei", �n trei variante ipotetice corespunzatoare unor ecarturi diferite dintre platile initiale. Prima varianta de joc "armonios" o consideram a avea urmatoarea structura initiala de plati absolute: B C D 10; 10 4; 8 8; 4 1; 1 Figura XXIV Vom lua �n considerare mai �nt�i o incitatie modesta spre c�stiguri relative, corespunzatoare parametrului ponderator r1 = 0,1. Rezultatul va fi: U1* = Uo - r1Lo = 4 - (0,1 ? 8) = 4 - 0,8 = 3,2 R1* = (1 - r1)Ro = (1 - 0,1)10 = (o,9)10 = 9 L1* = Lo - r1Uo = 8 - (o,1 ? 4) = 8 - 0,4 = 7,6 De unde rezulta ordinea preferintelor: R1* (9) ? L1* (7,6) ? U1* (3,2) ? O(1), ceea ce �nseamna ca "armonia" se pastreaza, chiar daca incitatia spre cooperare este mai slaba dec�t �n momentul initial. Raportul R1* - L1*/R1* - U1* ofera rezultatul: 9 - 7,6/9 - 3,2 = 1,4/5,8 = 0,24, iar raportul U1*/L1* este 3,2/7,6 = 0,42, ambele valori fiind superioare valorii lui r1=0,1. Vom considera ca incitatia spre c�stiguri relative creste, av�nd parametrul r2=0,3. Calculul ofera urmatoarele valori: U2* = Uo - r2Lo = 4 - (0,3 ? 8) = 4 - 2,4 = 1,6 R2* = (1 - r2)Ro = (1 - 0,3)10 = 0,7 ? 10 = 7 L2* = Lo - r2Uo = 8 - (0,3 ? 4) = 8 - 1,2 = 6,8 Incitatia spre cooperare reciproca este mult mai slaba relativ la incitatia spre defectiune unilaterala, devreme ce platile ponderate de la t2 s-au apropiat ca valoare. Ordinea preferintelor ram�ne totusi si �n aceste conditii: R2* ? L2* ? U2* ? O Raportul R2* - L2*/R2* - U2* da valoarea 7 - 6,8/7 - 1,6 = 0,2/5,4 = 0,03, iar raportul U2*/L2* valoarea 1,6/6,8 = 0,23. �n ce priveste relatia U2* cu R2* - L2*, aceasta devine U2*(1,6) ? R2*(7) - L2*(6,8), dar �ntruc�t r2(0,3) ? R2* - L2*/R2* - U2* (0,03), rezulta ca jocul "armoniei" a devenit deja un joc al suspiciunii de tipul "lasitatii", cu ordinea preferintelor: L2* ? R2* ? U2* ? O La o analiza �nca mai detaliata, �ntruc�t r2 ? U2*/L2*, rezulta chiar ca jocul "armoniei" a intrat �n zona "dilemei prizonierului", cu ordinea reala a preferintelor de forma: L2* ? R2* ? O ? U2*, si aceasta �n pofida aparentelor generate de platile ponderate din t2, care ar indica pastrarea structurii de joc de tip "armonios". Experienta jocurilor empirice confirma si aceasta analiza: de c�te ori membrii unei familii sau ai unui grup de prieteni nu-si �nchipuie ca �ntre ei se pastreaza relatiile armonioase, c�nd, de fapt, acestea au fost deja degradate de incitatia lor spre "spolierea" strategica a partenerilor ? Examin�nd situatia �n care r3 = o,2, observam ca rezultatele sunt: U3* = 4 - (0,2 ? 8) = 4 - 1,6 = 2,4 R3* = (1 - 0,2)10 = 0,8 ? 10 = 8 L3* = 8 - (0,2 ? 4) = 8 - 0,8 = 7,2 �n vreme ce raportul R3* - L3*/R3* - U3* are valoarea 8 - 7,2/8 -2,4 = 0,14, iar raportul U3*/L3* are valoarea 2,4/7,2 = 0,33. �ntruc�t r3(o,2) ? R3* - L3*/R3* - U3*, rezulta ca �nca �nainte ca r3 = 0,2 jocul "armoniei" a intrat �n zona suspiciunii, dar dat fiind faptul ca r3 ? U3*/L3*, el nu este �nca de tipul "dilemei prizonierului". Ceea ce �nseamna ca undeva �ntre r=0,15 si r=0,25 jocul "armoniei" devine un joc de tipul "lasitatii", iar dincolo de r=0,25 el devine o "dilema a prizonierului". Decalajul mare dintre platile Lo si Uo este de natura a �mpinge rapid "armonia" �nspre suspiciune si adversitate dilematica. Vom propune acum structura de joc ipotetica a "armoniei" corespunzatoare evolutiilor reprezentate grafic �n Figura XXII. Pentru aceasta, construim urmatoarea matrice de plati: B C D 10; 10 3; 5 5; 3 1; 1 Figura XXV Fiind puternic incitanta spre cooperare armonioasa, vom examina situatia unei incitatii destul de ridicate spre c�stiguri relative, cu un parametru r1=0,3. S-a vazut mai sus ca acest nivel al parametrului ponderator indica pentru matricea de plati din Figura XXIV trecerea "armoniei" �n "dilema prizonierului". �n conditiile de plati din matricea XXV, dat fiind ecartul mare dintre R si L, concomitent cu ecartul modest dintre L si U, evolutia "armoniei" c�nd parametrul r1=0,3 va fi: U1* = Uo - r1Lo = 3 - (0,3 ? 5) = 3 - 1,5 = 1,5 R1* = (1 - r1)Ro = (1 - 0,3)10 = 0,7 ? 10 = 7 L1* = Lo - r1Uo = 5 - (0,3 ? 3) = 5 - 0,9 = 4,1 iar raportul R1* -L1*/R1* - U1* = 7 - 4,1/7 - 1,5 = 0,53, �n vreme ce U1*/L1* = 1,5/4,1 = 0,36. �ntruc�t r1=0,3 are valoare mai mica dec�t ambele raporturi, rezulta ca jocul "armoniei" este pastrat (nu fara anumite deteriorari !) si �n conditiile acestei incitatii spre c�stiguri relative. Daca incitatia indicata de "r" creste �n continuare, astfel �nc�t valoarea parametrului ponderator devine r2=0,4, atunci vom avea urmatoarele valori ale platilor: U2* = 3 - (0,4 ? 5) = 1 R2* = (1 - 0,4)10 = 6 L2* = 5 - (0,4 ? 3) = 3,8 Relatia R2* - L2*/R2* - U2* este 6 - 3,8/6 - 1 = 0,44, iar U2*/L2* = 1/3,8 = 0,26. Valorile rezultate, odata raportate la parametrul "r", indica depasirea pragului critic care desparte structura "armoniei" de joc de structura "asiguratoare" a "v�natorii de cerbi" r2(0,4) ? U2*/L2* (0,26). Decalajul dintre cele doua valori sugereaza ca pragul critic este situat undeva �n apropierea valorii 0,3 a lui "r". Pe de alta parte, odata atins nivelul 0,4 al lui "r", jocul se apropie de "dilema prizonierului", �ntruc�t chiar daca r(0,4) ? R2* - L2*/R2* - U2* (0,44), cele doua valori sunt aproape aceleasi (o crestere minora a incitatiei spre c�stiguri relative egalizeaza rapid cele doua valori, pentru ca imediat apoi pragul critic dincolo de care se afla "dilema prizonierului" sa fie trecut). La o valoare de 0,5 a parametrului "r", structura de joc este deja de tip dilematic-adversativ, orice crestere ulterioara �mping�nd actorii spre o adversitate tot mai pronuntata. Vom examina �n fine structura ipotetica a jocului "armoniei" �n conditiile unor ecarturi egale dintre R si L, respectiv dintre L si U. Fie data matricea: B C D 10; 10 4; 7 7; 4 1; 1 Figura XXVI Se poate vedea ca R - L = 3, ca si L - U. �n aceste conditii de incitatie moderata spre cooperare armonioasa, o crestere a incitatiei spre c�stiguri relative va determina trecerea directa a "armoniei" �ntr-o "dilema a prizonierului". Daca, de exemplu, valoarea parametrului "r" este 0,2, avem urmatoarele valori ale platilor: U1* = 4 - (0,2 ? 7) = 2,6 R1* = (1 - 0,2)10 = 8 L1* = 7 - (0,2 ? 4) = 6,2 precum si raporturile: R1* - L1*/R1* - U1* = 8 - 6,2/8 - 2,6 = 0,33 U1*/L1* = 2,6/6,2 = 0,42 �ntruc�t r1 ? R1* - L1*/R1* - U1* si r1 ? U1*/L1*, jocul �si pastreaza caracteristicile armonioase, chiar daca �ntr-o maniera deteriorata. Presupunem o crestere a incitatiei spre c�stiguri relative cu parametrul r2=0,3. Valoarea platilor va fi: U2* = 4 - (0,3 ? 7) = 1,9 R2* = (1 - 0,3)10 = 7 L2* = 7 - (0,3 ? 4) = 5,8 Relatiile dintre plati vor deveni: R2* - L2*/R2* - U2* =7 - 5,8/7 - 1,9 = O,235 U2*/L2* = 1,9/5,8 = 0,33 �ntruc�t r2 ? R2* - L2*/R2* - U2*, suntem �n prezenta trecerii jocului "armoniei" �n "dilema prizonierului", �n vreme ce r2 ? U2*/L2* arata ca jocul nu �ndeplineste conditiile unui joc mai cooperant dec�t "dilema prizonierului", ceea ce demonstreaza ca atunci c�nd diferentele de plati sunt egale sau foarte apropiate, armonia se deterioreaza nemijlocit ("dintr-odata") �ntr-un joc dilematic adversativ odata cu cresterea incitatiei spre c�stiguri relative. Celelalte structuri de joc, mai putin cooperante dec�t "armonia", dar mai putin dilematice dec�t "dilema prizonierului", vor suferi si ele deteriorari ale situarii strategice initiale a jucatorilor, odata aparuta si dezvoltata incitatia spre c�stiguri relative, astfel �nc�t, �n diferite moduri, toate aceste structuri vor fi �mpinse spre "dilema prizonierului", iar aceasta din urma va involua spre forme tot mai adversative. Astfel, jocul "asigurarii I" (Figura VII) cu ordinea initiala de preferinte: R ? L ? O ? U va fi transformat nemijlocit �ntr-o "dilema a prizonierului", odata ce r R* - L*/R* - U*. Fie date valorile platilor din Figura VII (R=4; L=3; O=2; U=1) si perametrul ponderator r1=0,2. Efectul incitatiei spre c�stiguri relative va fi: U1* = 1 - (0,2 ? 3) = 0,4 R1* = (1 - 0,2)4 = 3,2 L1* = 3 - (0,2 ? 1) = 2,8 iar relatia R1* - L1*/R1* - U1* = 0,4/2,8 = 0,14. �ntruc�t r1 ? o,14, jocul "asigurarii I" a trecut deja �n zona dilemelor "prizonierilor". Jocul "asigurarii II" (Figura VIII), cu ordinea initiala a preferintelor: R ? O ? L ? U, va trece printr-o faza intermediara, fiind miscat spre o structura de tipul "asigurarii I", atunci c�nd r ? U*/L*, pentru a intra apoi �n zona "dilemei prizonierului", atunci c�nd r ? R* - L*/R* - U*. Pornind de la valoarea platilor din Figura VIII, si consider�nd valoarea r1=0,3 avem urmatoarele plati ponderate: U1* = 1 - (0,3 ? 2) = 0,4 R1* = (1 - 0,3)4 = 2,8 L1* = 2 - (0,3 ? 1) = 1,7 De unde relatiile: R1* - L1*/R1* -U1* = 1,1/2,4 = 0,46 U1*/L1* =0,4/1,7 = 0,235 Rezulta ca jocul initial a trecut spre "asigurare I" �nainte ca r=0,3 deoarece ordinea preferintelor a devenit: R1* ? L1* ? O ? U1* Dar nu a ajuns �nca �n zona "dilemei prizonierului", devreme ce r1 ? R1* - L1*/R1* - U1*. Daca �nsa r2=0,4 avem platile ponderate: U2* = 1 - (0,4 ? 2) = 0,2 R2* =(1 - 0,4)4 = 2,4 L2* = 2 - (0,4 ? 1) = 1,6 De unde relatiile: R2* - L2*/R2* - U2* = 0,8/2,2 = 0,36 U2*/L2* = 0,2/1,6 = 0,125 Dat fiind ca r2 ? R2* - L2*/R2* - U2*, este evident ca jocul "asigurarii" a trecut �ntr-o "dilema a prizonierului" chiar �nainte ca r=0,4. Jocul "coordonarii" (Figura IX) va trece, �nainte de a ajunge o "dilema a prizonierului", prin faza "lasitatii", pragul critic care desparte "coordonarea" de "lasitate" fiind determinat de relatia r ? R - U/R - L, �n vreme ce trecerea spre "dilema prizonierului" se face atunci c�nd r ? U/L. �n conditiile valorii platilor din Figura IX, miscarea jocului coordinativ spre jocul suspiciunii se face undeva �ntre r=0,2 si r=0,3. Astfel la r1=0,3 avem platile ponderate: U1* = 3 - (0,3 ? 4) = 1,8 R1* = (1 - 0,3)2 = 1,4 L1* = 4 - (0,3 ? 3) = 3,1 De unde relatiile: R1* - U1*/R1* - L1* = - 0,4/ - 1,7 = 0,235 U1*/L1* = 1,8/3,1 = 0,58 �ntruc�t r1 ? R1* - U1*/R1* - L1*, jocul a devenit unul de suspiciune, dar nu �nca o "dilema a prizonierului", devreme ce r1 ? U1*/L1*. C�nd parametrul r=0,4 jocul �si pastreaza caracteristicile de la momentul anterior, deoarece U*/L* = 0,5 ? r=0,4. Abia c�nd r=0,5 vom avea U*/L* = 0,4 indic�nd ca jocul a devenit o "dilema a prizonierului". Jocul "suspiciunii" ("lasitatii" - Figura X) va trece direct �n "dilema prizonierului", odata ce r ? U/L. Av�nd platile initiale din Figura X si o valoare a lui r de 0,3 constatam ca: U* = 2 - (0,3 ? 4) = 0,8 L* = 4 - (0,3 ? 2) = 3,4 iar U*/L* = 0,8/3,4 = 0,235 Devreme ce r ? U*/L* rezulta ca jocul suspiciunii a devenit o "dilema a prizonierului" �nca �nainte ca r=0,3. De remarcat este ca, �n cadrul tuturor structurilor de joc de mai sus, orice modificare a marimii relative a platilor initiale va determina accelerarea sau �nt�rzierea deteriorarii �n directia unor structuri tot mai defectorii-adversative. Fie data o structura de joc cu c�stiguri absolute de forma "coordonarii", dar cu marimea platilor: B C D 2; 2 4; 5 5; 4 1; 1 Figura XXVII Decalajul mai mare dintre U si R (4 - 2= 2) dec�t dintre L si U (L - U = 1) va �ncetini evolutia deteriorativa a "cooperarii" din matricea XXVII comparativ cu evolutia "cooperarii" din matricea IX. Astfel, trecerea jocului initial din Figura XXVII spre un joc al suspiciunii se va produce abia �n apropierea lui r=0,4 (c�nd r=0,4 relatia R* -U*/R* - L* va fi 0, 36), iar transformarea suspiciunii �ntr-o "dilema a prizonierului" va avea loc dincolo de pragul determinat de r=0,5 (relatia U*/L* devine la aceasta valoare a lui r egala cu parametrul ponderator r, am�ndoua fiind de 0,5). �n schimb, daca relatia U - R/L - U devine subunitara /de exemplu, daca U=4, R = 3, Iar L = 6), atunci acelasi joc al "cooperarii" va fi transformat mai rapid �ntr-un joc al suspiciunii si apoi �ntr-o "dilema a prizonierului". �n conditiile platilor propuse acum, jocul "coordonarii" va deveni unul de suspiciune �nainte ca r = 0,2 (la aceasta valoare a parametrului ponderator R* -U*/R* - L* = 0,14) si va fi o "dilema a prizonierului" �nainte ca r = 0,4 (la aceasta valoare U*/L* = 0,36). �n concluzie: (a) toate structurile de joc cu c�stiguri absolute tind sa-si diminueze, si, dincolo de un prag critic, sa-si piarda caracteristicile cooperante, intr�nd �n zona unor dileme ale cooperarii tot mai severe pe masura ce incitatia (dorinta) de a c�stiga pe seama partenerilor se intensifica (pe masura ce parametrul ponderator "r" tinde spre valoarea 1); (b) jocul "dilema prizonierului", odata instalat, �si pastreaza caracterul pe tot parcursul sau ulterior, dar intensitatea sa dilematica ("dramatismul" sau) creste odata cu "r". Aceasta situatie indica faptul ca cu c�t tentatia actiunii "complet libere" (strategia independenta) este mai ridicata, iar riscurile cooperarii cooperarii unilaterale (a bunavointei indiferente la consecinte) sunt mai severe, cu at�t avantajele cooperarii reciproce sunt depreciate comparativ cu foloasele defectiunii reciproce. La limita, c�nd r=1, iar jocul a devenit unul pur de suma nula, actorii nu mai au de ales �n mod rational dec�t strategia dominanta strict defectorie ("obligatie de joc" evidenta, de exemplu, �n cazul jocurilor cu perdant obligatoriu - jocurile "de noroc" etc.); (c) impactul defectoriu al incitatiei spre c�stiguri relative asupra structurilor de joc cooperante poate fi sintetizat formal pornindu-se de la evidenta potrivit careia �n toate structurile de joc cu c�stig absolut fundamentale (de la "armonie" p�na la "dilema prizonierului") �ntotdeauna L ? U. Or, �n aceste conditii, L* = L -rU ram�ne pozitiv si supraunitar pe masura ce r tinde spre 1, �n vreme ce R* = (1 - r)R tinde concomitent spre valoarea zero. Altfel spus, actiunea "complet libera" (unilateral defectorie) devine tot mai atractiva, �n vreme ce cooperarea reciproca este tot mai problematica; (d) presiunea cresc�nda a incitatiei spre c�stiguri relative determina �n mod necesar ca U* =U - rL sa devina o valoare nula si apoi una negativa. Pe masura ce "r" creste se ajunge la punctul critic dincolo de care O ? U*. Din acest moment, cooperarea "binevoitoare" la modul abstract devine periculoasa pentru actor; (e) ordinea preferintelor este miscata de incitatia pentru obtinerea unor c�stiguri relative �nspre: L* ? R* ? O ? U*, specifica "dilemei prizonierului", iar atunci c�nd L* ? R* = O ? U* si L* = ? U* avem �ndeplinite conditiile unui joc de suma nula; (f) incitatia spre c�stiguri relative poate transforma orice joc de c�stig absolut �ntr-o structura adversativa, fac�nd tot mai problematica cooperarea reciproca, chiar daca se pleaca de la structuri "natural" cooperante precum cele "armonioase" ("fratesti" sau "prietenesti") ori "asiguratoare". 13. PERSPECTIVELE COOPERARII �NTR-O LUME A JOCURILOR CU C�STIGURI RELATIVE Atunci c�nd partenerii urmaresc exclusiv obtinerea unor c�stiguri relative, universul lor de joc este unul de suma nula, iar cooperarea �n interiorul acestui cadru devine nu doar imposibila, ci chiar neproductiva pentru oricare dintre actorii rationali. Atare situatie este �nsa foarte rara �n interactionarea socio-politica domestica a actorilor si de probabilitate scazuta chiar si �n relationarea internationala. Necesitatea, resimtita mai devreme sau mai t�rziu de catre orice actor rational, a continuarii jocului determina ca p�na si cei mai "lacomi" dintre jucatori sa accepte ca nu pot sa c�stige mereu doar pe seama pierderilor suferite de partener(i), ca este nevoie ca si ei sa ofere "de bunavoie" c�te ceva �n schimbul a ceea ce obtin, ca riscurile unei competitii pur adversative sunt greu de suportat de catre majoritatea competitorilor (ceea ce �i va determina aproape pe toti sa iasa din jocul pur de c�stiguri relative sau sa ceara tot mai insistent crearea unor conventii de joc care sa prevada si obtinerea unor c�stiguri absolute). Tentatia de a obtine c�stiguri "nemeritate" (desi aceasta calificare morala are o relevanta scazuta pentru comportamentul strategic strict rational-instrumental, ea nu este complet lipsita de ecou pragmatic) nu va fi niciodata cu totul absenta. Aproape orice actor rational, implicat �ntr-o gama variata de jocuri, cu parteneri de reputatii diferite, va �ncerca ca macar �ntr-unele dintre situatii sa "profite" de pe urma acelor parteneri pentru care afinitatea sa este mai scazuta. Avem mai putina sau mai multa �ncredere, vrem sa-i �nselam mai mult, mai putin sau deloc pe alti actori �n functie de simpatiile sau antipatiile noastre, de relatiile anterioare cu ei, de rigorile sistemului de joc etc. O abordare realista a interactiunilor strategice, cu deosebire a celor din zona socio-politicului, trebuie sa tina seama de faptul ca urmarirea unor c�stiguri relative reprezinta o permanenta strategica, variabila ca pondere, �n functie de actori, de domeniul de joc si de configuratia contextuala, asa fel �nc�t situatiile extreme, �n care se manifesta fie incitatia pura spre c�stiguri relative, fie aceea spre c�stiguri absolute reprezinta exceptii de o raritate accentuata. Analiza formala a situatiilor de joc tine seama de aceasta mixtura strategica, urmarind: (i) cum afecteaza mixtura mai sus amintita nivelul cooperarii reciproce �n structura de joc a "dilemei prizonierului"; (ii) evaluarea modului �n care incitatia spre c�stiguri relative transforma jocuri mai cooperante dec�t "dilema prizonierului" �ntr-o structura de joc dilematica tot mai severa; (iii) �n fine, masurarea intensitatii jocului "dilema prizonierului" rezultat din impactul diferential al incitatiei spre c�stiguri relative asupra unor jocuri cu c�stiguri absolute. Odata �ncheiata aceasta analiza, s-a putut constata ca, din momentul �n care "dilema prizonierului" s-a instalat ca structura de joc, fie si �n absenta dorintei de a c�stiga relativ, orice modificare, oric�t de marunta, a intensitatii incitatiei spre c�stiguri relative, �n sensul cresterii acesteia, �ntareste dilema si scade sansele cooperarii reciproce. �n schimb, daca �ntre actori sunt stabilite relatii de joc mai cooperante (precum "armonia", "asigurarea", "coordonarea" sau chiar "lasitatea") sunt necesare nivele mai ridicate ale dorintei de a c�stiga pe seama partenerilor pentru a se ajunge la relationari dilematice si, p�na la urma, la iesiri negative functional din acestea, �n sensul instalarii unor "�nchideri fatale" strict adversative. Intensitatea dorintei de a c�stiga relativ poate fi aceeasi la un actor implicat �n mai multe structuri de joc diferite, dar efectele sale comportamentale, ca si rezultatele finale vor fi altele �n functie de contextul jocurilor. Fie data o multime de jocuri descentralizate �n care este prezent un oarecare actor si o intensitate uniforma a incitatiei sale spre c�stiguri relative, indiferent �n ce structura este prezent actorul respectiv. Presupun�nd ca actorul este implicat concomitent �ntr-o relatie de joc "armonioasa" si una "suspicioasa", efectele unei intensitati constante a dorintei de a c�stiga relativ vor fi diferite �n cele doua situatii. Este de asteptat ca �n prima relatie de joc deteriorarea cooperarii sa fie mult mai modesta dec�t �n cazul celei de-a doua. De altfel, este de asteptat ca actorul sa aiba o motivatie puternica pentru iterarea situatiei de joc "armonioase" (at�t de rar �nt�lnita !) si sa-si modereze el �nsusi puseurile defectiv-adversative. Cu alte cuvinte, un climat de joc cooperant contine importante resurse de feed back inhibant pentru adversitatea "naturala" a actorilor. �n schimb, un climat adversativ are un efect de contagiune negativa: chiar si actorii cei mai "binevoitori" (�nclinati spre cooperare unilaterala) vor deveni cu timpul tot mai suspiciosi, mai adversativi si mai doritori sa profite de pe urma pierderilor ("greselilor" de joc ale) celorlalti. Introducerea unui regim de joc, asa cum s-a aratat mai sus, stabilizeaza structurile de joc (si, deci, climatul general de joc), dar nu fara anumite costuri suplimentare pentru actori si nu fara sa genereze complicatii ne�nt�lnite �n jocurile "libere" (descentralizate) - de exemplu, jucatorii nu mai au voie sa paraseasca jocul, nu mai pot alege orice fel de joc etc. �n destule cazuri, pornindu-se de la necesitatea stabilizarii unei cooperari minimale (prin rezolvarea problemei "sanctionarii" defectorilor), regimurile de joc devin at�t de stricte (rigide, violente etc.) �nc�t creeaza ele �nsele un climat mai adversativ dec�t climatul existent �n conditii de descentralizare (regimurile totalitare sunt cel mai edificator exemplu �n acest sens). Examin�nd doar climatele de joc descentralizate, se poate observa ca desi variabila psiho-subiectiva (cu toate anterioritatile ei) a actorului este deosebit de importanta �n conturarea relatiei de joc (si cu at�t mai importanta cu c�t numarul actorilor este mai mic), decisiva apare ca fiind �nsasi structura de joc si modul �n care aceasta "supradetermina" "natura" initiala a intentiilor strategice. Avem, ca urmare, efecte strategico-actionale foarte diferite de la joc la joc ale aceleasi intensitati a incitatiei spre c�stiguri relative. Jocuri �n care structura platilor este foarte favorabila cooperarii pot suporta, fara deteriorari majore, incitatii spre c�stiguri relative ridicate ca intensitate ale unuia sau mai multor actori, uneori ale tuturor actorilor, �n vreme ce jocuri mai suspicios-dilematice sunt puternic afectate de intensitati moderate sau scazute ale aceleasi incitatii, fie si daca ponderea actorilor care sunt predispusi sa "�nsele" este minoritara. C�nd doar preocupari intense pentru c�stiguri relative fac ca un joc cooperant sa se miste spre "dilema prizonierului", sau fac ca aceasta din urma sa devina tot mai severa, atunci prezenta c�stigurilor relative, calculabila prin intermediul parametrului ponderator "r", este mai putin deterioranta pentru cooperare dec�t atunci c�nd preocupari moderate sau scazute de a-l "spolia" pe partener �si fac simtita prezenta �n jocuri mai putin "rezistente" la defectiune. Masurarea efectului diferential pe care �l au intensitatile incitatiei spre c�stiguri relative asupra jocurilor de c�stig absolut se va face prin corelarea parametrului de pondere "r" (care pune �n evidenta dimensiunea cantitativa a c�stigurilor relative si absolute �n cadrul jocurilor mixte) cu un factor de evaluare a intensitatii minimale necesare a c�stigurilor relative pentru modificarea structurii de joc initiale, pe care �l vom simboliza prin "fe". Acest factor evaluativ va fi determinat prin masurarea "umbrei viitorului", adica prin valoarea relativa a c�stigurilor viitoare anticipate de actori, odata raportate acestea la c�stigurile actuale. Parametrul de intensitate "fe" va determina dimensiunea calitativa a mixturii de joc, av�nd valorile cuprinse �ntre 0 si 1 (0 ? fe ? 1). C�nd "fe" = 0 avem o situatie de joc �n cadrul careia actorii nu acorda c��stigurilor viitoare obtinute din cooperarea reciproca nicio valoare, �n vreme ce atunci c�nd "fe" = 1 ei acorda c�stigurilor viitoare o valoare maxima (identica cu valoarea c�stigurilor actuale, deja realizate si sigure). Daca �nsa, de exemplu, "fe" are valoarea 0,7, atunci pastrarea climatului de joc cooperant este mai dificila, actorii av�nd nevoie de asigurari mai ridicate cum ca jocul initial va continua �ntre aceleasi coordonate structurale. Aceste asigurari au sanse ridicate sa nu fie suficiente �ntr-un joc accentuat dilematic precum "dilema prizonierului". �n schimb, �ntr-un joc accentuat cooperant precum "armonia" chiar si o valoare relativ modesta a lui "fe" s-ar putea dovedi suficienta pentru pastrarea caracterului initial al jocului, cu conditia ca si "r" sa fie mentinut �ntre limite rezonabile. Astfel, �n interiorul unei "familii" jucatorii pot depasi "crizele" de �ncredere aparute din varii motive (concretizate �n evaluari pesimiste ale c�stigurilor viitoare, ca si �n ponderea curenta a incitatiei spre c�stiguri relative) mai usor dec�t o pot face jucatori angajati �n competitii de la �nceput mai dilematice. Acestora din urma trebuie sa li se ofere garantii mult mai substantiale privitoare la c�stigurile viitoare - adica jocul trebuie sa contina un "fe" mai ridicat -, c�t si �n privinta abtinerii celorlalti jucatori de la strategii dominante "spoliatoare". Ca urmare, c�stiguri viitoare moderate sau mici, dar oferite de o cooperare stabilizata si cu sanse ridicate de iterare, pot fi cel mai adesea considerate ca fiind suficiente pentru contracararea (balansarea) c�stigurilor mari imediate (actuale) oferite de strategiile necooperante. �n cadrul oricarei structuri de joc cu c�stiguri absolute avem o valoare a lui "fe" minima care asigura o cooperare stabila. Cu c�t aceasta valoare minima asiguratoare a lui "fe" este mai ridicata (mai apropiata de 1), cu at�t cooperarea �n cadrul structurii de joc date este mai problematica. Orice crestere a lui "fe" minim necesar pentru stabilizarea cooperarii indica un impact deteriorant sporit al incitatiei spre c�stiguri relative asupra nivelurilor initiale ale cooperarii. Graficul din Figura XXVIII arata faptul ca nivelul cooperarii �ntr-o structura de joc de tipul "dilemei prizonierului" este foarte afectat de cresterea intensitatii incitatiei spre c�stiguri relative, ating�nd �n unele situatii caracteristicile unui joc de suma nula �nainte ca "r" sa fi devenit maxim. Efectul deteriorant al cresterii lui "fe" este exprimabil prin relatiile: ?fe/? r ? 0 si ?(fe ? fe)/ ?(r ? r) ? 0 Vor fi examinate grafic trei structuri de plati diferite �n cadrul "dilemei prizonierului", observ�ndu-se ca cu c�t structura platilor este mai apropiata de matricea standard (L=4; R=3; O=2; U=1) cu at�t curba impactului crescator al lui "fe" este "normalizata", �n sensul ca intensitatea incitatiei are un efect tot mai modest comparativ cu extensiunea dorintei de a c�stiga relativ. Aceste evolutii releva prezenta constr�ngatoare a riscurilor tot mai ridicate pe care le implica o plata scazuta a actorului situat �n pozitia "fraierului". Figura XXVIII (a) curba superioara, corespunzatoare unei structuri de plati de mare risc pentru cooperarea unilaterala (L=4; R=3; O=2; U= - 20), ilustreaza relatia de concavitate dintre "r" si "fe". �n aceasta situatie, ponderea c�stigurilor relative detine un impact de 80 la suta asupra lui "fe" atunci c�nd "r"=0,25 si de 90 la suta atunci c�nd "r"=0,5. Altfel spus, pentru mentinerea cooperarii �n cadrul unei atari structuri de plati dilematice, jucatorilor trebuie sa li se ofere garantii extrem de puternice ("fe"=0,9) ca partenerii nu vor defecta unilateral pentru ca ei sa fie dispusi sa coopereze �n continuare. Acesta este totusi un caz extrem de dramatic, deoarece diferenta dintre cooperarea unilaterala (U= -20) si defectiunea unilaterala (L=4) este de 24 de ori mai mare dec�t aceea dintre cooperarea reciproca (R=3) si defectiunea reciproca (O=2), calculul fiind realizat �n modul. �n general, nivelele ridicate ale lui "r" au cel mai mare impact deteriorant asupra cooperarii atunci c�nd cooperarea unilaterala este minimal valorizata comparativ cu celelalte plati; (b) curba inferioara, corespunzatoare unei structuri de plati apropiate de valorile standard ale unei "dileme a prizonierului (L=4; R=3; O=2; U= -1), indica un impact mult mai modest al lui "r" asupra lui "fe". Cu toate acestea, impactul unor niveluri scazute ale lui "r" asupra lui "fe" este mai important dec�t impactul unor nivele mai ridicate. Cu c�t ponderea incitatiei spre c�stiguri relative creste �n cadrul unei structuri de joc initiale, cu at�t intensitatea dorintei de a c�stiga relativ devine mai putin semnificativa pentru comportamentul jucatorilor. La limita, c�nd "r" se apropie de maxim, nici macar certitudinea ca rundele viitoare vor aduce aceleasi c�stiguri din cooperare ca si runda actuala nu va putea evita noncooperarea; (c) curba mijlocie, cu o structura de plati intermediara (L=4; R=3; O=2; U= -5), indica rezultate similare, cu evolutii deteriorante asupre cooperarii mai pronuntate �n prima parte a curbei (la valori mici ale lui "r"), dupa care curba tinde sa se "normalizeze", depinz�nd aproape exclusiv de cresterea ponderii incitatiei spre c�stiguri relative. Treptat, "umbra viitorului" este efasata de "lacomie". O alta problema care se cere a fi abordata analitic este aceea a rapiditatii cu care prezenta incitatiei spre c�stiguri relative tinde sa transforme diferite jocuri de c�stig absolut �ntr-o structura de tipul "dilemei prizonierului". �ntruc�t platile initiale L, R, O si U se modifica �n mod variabil de la o structura de joc la alta sub impactul incitatiei spre c�stiguri relative (fie si la variatii modeste ale acesteia), este destul de dificil sa inferam de maniera generalizanta asupra nivelelor presiunii c�stigurilor relative necesare pentru convertirea jocurilor cu c�stiguri absolute �n "dileme ale prizonierului". Se poate observa �nsa ca cu c�t valoarea relativa a cooperarii unilaterale (U) este mai scazuta fata de celelalte plati din structura initiala (si cu deosebire fata de plata pentru defectiune unilaterala L), cu at�t sunt necesare modificari mai mici ale lui "r" pentru transformarea unui joc dat �ntr-o "dilema a prizonierului". �n schimb, daca plata "fraierului" este apropiata de plata pentru "actiunea libera", atunci structurile initiale devin mai greu dilematice, fiind necesare valori ridicate ale lui "r" (tot mai apropiate de 1) pentru degradarea jocului. De asemenea, daca avem un joc �n cadrul caruia cooperarea reciproca este preferata defectiunii unilaterale (R ? L), nivelurile scazute ale lui "r" se arata inhibante pentru cooperare doar daca diferenta R - L da valori modeste. �n consecinta, concretizarea platilor �n cadrul unor structuri de joc cooperante se arata a fi de o importanta decisiva pentru contracararea tendintelor de joc "exploatativ". O metoda de evaluare a impactului c�stigurilor relative este studierea unei matrici standard elementare de tip 2?2, �n cadrul careia starea individuala cea mai buna este egala cu 4, iar starea individuala cea mai rea este egala cu 1 (v. mai sus Figurile VI - XI). �n acest caz, jocurile "aigurarii I" si "lasitatii" se transforma �ntr-o "dilema a prizonierului" atunci c�nd r ? 1/3, jocul "armoniei" devine o "dilema" c�nd r ? 1/2, iar "asigurarea II" si "coordonarea" atunci c�nd r ? 2/3. Jocul "dilema prizonierului", odata instalat, �si pastreaza caracteristicile initiale, dar, pe masura ce "r" creste, devine tot mai necooperant, tinz�nd spre o "�nchidere fatala". �n concluzie, pentru jocurile cu c�stiguri absolute de tip cooperant, cu doi actori si doua strategii, un nivel moderat al prezentei incitatiei spre c�stiguri relative (c�nd 1/3 ? r ? 2/3) este suficient pentru aparitia si instalarea unor relationari dilematice. Lu�nd �n considerare si factorul "fe" (de evaluare a intensitatii minime necesare a c�stigurilor viitoare anticipate dintr-o situatie de joc pentru mentinerea strategiilor cooperante) se constata o evolutie diferentiata a structurilor initiale, dar cu o aceeasi finalitate, pe masura ce creste parametrul "r". C�nd acesta tinde spre 1, nicio structura de joc, oric�t de mare ar fi valoarea anticipata a c�stigurilor viitoare, nu poate evita transformarea sa �ntr-o "dilema a prizonierului". Figura XXIX Astfel, la un nivel mediu al dorintei de a c�stiga relativ (r=0,5) se poate constata ca, pentru a fi continuata cooperarea �n cadrul "dilemei prizonierului", actorii au nevoie de garantii puternice privind c�stigurile viitoare obtinute din atitudinea cooperanta (un "fe" ? 0,8). �n schimb, jocul "suspiciunii" ("lasitatii") necesita pentru continuarea cooperarii valori mai modeste ale c�stigurilor anticipate ("fe" ? 0,6), iar jocul "asigurarii I" doar un "fe" ? 0,33. Echilibrul cooperant din jocul "armoniei" este stabil atunci c�nd r?0,5, indiferent care este valoarea anticipata a c�stigurilor viitoare, aceasta structura necesit�nd ulterior valori tot mai ridicate ale lui "fe" pentru mentinerea cooperarii. �n cadrul jocului "asigurarii II" cooperarea este stabila p�na la pragul critic al lui r ? 2/3, indiferent de valorile lui "fe", dupa care apare tendinta unei degradari rapide �ntr-o "dilema a prizonierului" si sunt necesare valori tot mai ridicate ale lui "fe" pentru mentinerea climatului cooperant. Un caz aparte �l reprezinta jocul "coordonarii" care necesita de la bun �nceput (c�nd r=0) valori ridicate ale lui "fe" (mai ridicate chiar dec�t pentru "dilema prizonierului"), dar evolutia sa degradanta este mai putin dramatica dec�t a celorlalte structuri. Compar�nd evolutia "coordonarii" cu aceea a "armoniei", avem o sansa de a �ntelege de ce, odata degradat prin aparitia unor actiuni defectiv-exploatatorii la adresa partenerului, jocul "armonios" este mult mai greu de mentinut sau, mai ales, de refacut �n parametrii sai initiali, �n vreme ce jocul "coordinativ", �n cadrul caruia actorii se simt mai putin legati afectiv de la bun �nceput si au destul de putina �ncredere unii �n ceilalti (fapt relevat de valorile initiale ridicate ale lui "fe") poate rezista mai bine socului incitatiei spre c�stiguri relative. Se poate spune ca �n jocul "coordonarii" actorii se asteapta �nca din runda initiala ca partenerii sa �ncerce obtinerea unor stari individuale mai bune prin exploatarea resurselor oferite de conjuncturile variabile empiric ale rundelor viitoare. �ntruc�t, potrivit matricii de plati si echilibrelor stabile care rezulta din structura "coordonarii" (v. Figura IX), c�stigul individual oferit de cooperarea unilaterala este mai mare dec�t cel oferit de cooperarea reciproca (U=3, iar R=2), jucatorii accepta relativ usor sa se situeze pe pozitia "fraierului" cu conditia ca aceasta sa nu se permanentizeze. Pentru aceasta este �nsa necesar ca jocul sa fie astfel construit empiric �nc�t valoarea anticipata a c�stigurilor viitoare rezultate din alternarea pozitionala sa fie de la bun �nceput ridicata. Cu alte cuvinte, jucatorii trebuie sa aiba certitudini pronuntate ca nu vor fi mereu "exploatati" de catre parteneri, ca acestia nu vor obtine mereu c�stiguri mai mari dec�t ei etc. Pe de alta parte, se poate observa din graficul de mai sus ca, cu exceptia unei portiuni din evolutia jocului "coordonarii", valorile lui "fe" necesare pentru mentinerea cooperarii �n "dilema prizonierului" sunt superioare, pentru orice valoare a lui "r", tuturor celorlalte structuri de joc. Aceasta �nseamna ca �n cadrul multor situatii de joc non-dilematice impactul incitatiei spre c�stiguri relative nu este extrem de deteriorant, actorii accept�nd p�na la un punct ca partenerii sa caute si solutii individuale "exploatative". Atare acceptabilitate este importanta cu deosebire acolo unde regimurile de joc lipsesc sau sunt slab conturate, asa cum, de exemplu, �nt�lnim �n relationarea de joc internationala. Astfel: cooperarea militara din cadrul NATO nu exclude posibilitatea ca unii dintre parteneri, precum Franta, sa caute si solutii individuale diferite �n conjuncturi specificate; "armonia" integrativa din UE nu �i obliga pe actori sa recurga la aceleasi strategii economico-comerciale, ei av�nd chiar "libertati de joc" de natura a le permite obtinerea unor c�stiguri relative pe seama partenerilor interni etc. �n ce priveste "dilema prizonierului", se poate sesiza ca impactul c�stigurilor relative este ridicat la nivele modeste ale lui "r" (dilema tinde sa se agraveze rapid, �mping�ndu-i pe actori spre starea comuna cea mai proasta), dupa care urmeaza o "stabilizare" a situatiei, odata cu depasirea "pragului psihologic" al lui "r"=0,5. Aceasta nu pare sa �nsemne altceva dec�t ca actorii �ncep sa se obisnuiasca cu necooperarea, iar pentru iesirea din acest climat de joc sunt necesare fie actiuni cooperante unilaterale repetate si ferm garantate, fie �ncheierea unor conventii de joc puternice (ca regimuri interne, "domestice"), fie interventia energica din afara sistemului de joc (regimuri externe, internationale, institutionalizate). Concluziile care pot fi derivate din cele de mai sus ofera consistenta modelului realist (perceput c�teodata ca fiind si "cinic"), induc�nd un oarecare pesimism cu privire la interactiunile umane, �ndeosebi la nivelul actorilor statali. Si aceasta deoarece: (i) jocurile puternic cooperante, de tipul "asigurarii" ori mai ales "armoniei" sunt relativ rare �n interactiunea empirica, fiind concomitent greu de instituit �n mod descentralizat si problematice din punct de vedere al continuitatii lor (al stabilitatii). Echilibrele "armonice" si "asiguratoare" sunt �ndeobste fragile si, odata deteriorate, sunt greu de reconstituit; (ii) jocurile moderat cooperante ("coordonarea" si "lasitatea"), mai prezente statistic �n interactiunile strategice reale, sunt serios afectate de nivele scazute ale incitatiei spre c�stiguri relative. Or, �n atari conditii: (iii) dorinta de a c�stiga pe seama pierderilor suferite de partener(i) este, sustin realistii, o constanta a comportamentului uman. Desi este rational ca actorii sa conceapa si sa sustina structuri de joc cu c�stiguri absolute (chiar daca inegal distribuite), �ntruc�t acestea au un caracter productiv, sporind resursele (valorile) aflate la �ndem�na tuturor, nu de putine ori tentatia de a obtine mai mult din resursele deja constituite, prin redistribuirea lor �ntre jucatori pe cale "spoliatoare", va determina ca structurile existente sa involueze spre adversitate. Tine de logica discursului realist ca motivatiile non-rationale ale actiunii sa fie considerate ca fiind substantiale, �n vreme ce motivatiile rationale sunt tematizate ca fiind decorative (sau, �n terminologia plastica propusa de Vilfredo Pareto, jocul motivelor actiunii se �nfaptuieste �ntre rezidualul nonrational si derivativul rationalizant). Viziunea pesimista oferita de modelul realist nu poate fi totusi extinsa fara restrictii critice de la jocul elementar, cu doi actori si doua strategii, spre jocuri cu mai multi actori si mai multe strategii. Cresterea complexitatii conditiilor de joc indica, asa cum s-a vazut mai sus, probabilitatea aparitiei "spontane" a unor "insule cooperante" �n mijlocul unor "mari" de interactiune haotica. �n atari �mprejurari de joc este de asteptat chiar ca importanta impactului c�stigurilor relative sa fie diminuata. �n plus, odata cu cresterea numarului jucatorilor si cu nuantarea strategiilor adoptate, este mai ridicata si probabilitatea trecerii de la strategiile independente la cele contingente, ca si cresterea disponibilitatii actorilor de a accepta (cere) un regim de joc oarecare. 14. IMPACTUL C�STIGURILOR RELATIVE �N JOCURILE CU ACTORI MULTIPLI C�nd numarul actorilor este foarte mare, este necesar sa fie luat �n considerare faptul ca ei sunt de puteri inegale, influent�nd diferentiat desfasurarea unui joc pur analitic. Totusi, chiar consider�nd ca actorii ar fi de valoare egala, si ca nu ar urmari dec�t obtinerea de c�stiguri relative, s-ar constata ca ei continua, atunci c�nd sunt �ntr-un numar suficient de mare, sa urmareasca si instituirea unor structuri strategice cooperante. O explicatie plauzibila pentru aceasta motivatie constanta �n sens cooperant o constituie nevoia de diminuare a riscurilor cresc�nde care deriva dintr-un joc de suma nula cu foarte multi actori. Chiar si atunci c�nd unii dintre actori se simt asigurati de forta lor relativa superioara, nimic nu le poate garanta la modul absolut-definitiv ca �ntr-o lume pur adversativa ei nu vor pierde niciodata - si, mai ales, ca nu vor pierde la modul fatal. Cu at�t mai mult este de asteptat o atitudine prudenta din partea unor actori care se percep ca fiind la fel de puternici (sau, mai degraba, la fel de slabi) ca partenerii lor. Fara a avea pretentie formularii unei legitati, este de asteptat totusi ca, odata crescut numarul jucatorilor, acestia: (i) sa perceapa cu �ngrijorare sporita riscurile �n crestere ale unui joc de suma nula; (ii) sa nu se mai simta tot at�t de protejati de forta lor de joc relativ superioara ca si atunci c�nd au �n fata un singur actor sau un numar restr�ns de actori; (iii) sa urmareasca instituirea unor structuri de joc asiguratoare, care sa diminueze riscurile si, eventual, sa stabilizeze c�stigurile - ceea ce, �n ultima instanta, nu se poate realiza �n bune conditii dec�t prin transformarea jocurilor de suma nula �n jocuri cu c�stiguri absolute. Daca jucatorii sunt de forte inegale, este de asteptat ca tocmai jucatorii mai puternici sa fie mai interesati de crearea unor regimuri de joc, "domestice" ca si internationale, care sa asigure cooperarea. Pentru a atinge echilibrele stabile de tip cooperant, jucatorii mai puternici sunt nevoiti �nsa fie sa renunte (si sa denunte "ideologic") la strategiile c�stigurilor relative, fie sa ofere compensatii asiguratoare jucatorilor mai slabi, "las�ndu-i" si pe acestia sa c�stige, fara a permite, pe c�t posibil, ca ei sa obtina c�stiguri la fel de mari. Analiza interactiunilor strategice, �n conditiile prezentei incitatiei spre c�stiguri relative, este �nsa relevanta cu privire la impactul lor diminuant asupra cooperarii si atunci c�nd avem un numar suficient de mare de actori. Presupun�nd ca actorii implicati sunt de puteri inegale, se constata un lucru surprinzator: orice actiune cooperanta are sanse mari de a oferi actorilor implicati aceleasi c�stiguri si aceleasi costuri, chiar daca nu �n valoare absoluta. Astfel daca un actor de putere "X" coopereaza cu "n" actori de aceeasi putere "X", el va obtine un c�stig de "n" ori mai mare (ceteris paribus) dec�t daca ar fi cooperat cu un singur actor. La fel, daca un actor de putere "X" coopereaza cu un actor de "nX" ori mai puternic dec�t el, atunci va obtine din acea cooperare de "n" ori mai multe c�stiguri dec�t daca ar fi cooperat cu un actor de putere "X", egala cu a sa. Aceasta constatare analitica contrazice o �ntreaga ideologie egalitarista, care considera �n mod necritic ca orice cooperare �ntre actori inegali ca putere este obligatoriu defavorabila actorilor mai slabi, supusi "spolierilor" de tot felul. Strategia "exploatativa", care urmareste strict doar c�stiguri relative, nu este niciodata exclusa. Dar: (a) ea nu este apanajul exclusiv al celor mai bine situati �n joc. Jucatorii mai slabi �ncearca si ei sa obtina c�stiguri pe seama pierderilor suferite de cei puternici - ba chiar sunt �n mod "natural" mai motivati sa actioneze �n acest fel; (b) jucatorii mai puternici au �ntotdeauna mai mult de pierdut dec�t de c�stigat din perpetuarea unui sistem de joc axat pe c�stiguri relative. Stabilizarea cooperarii este de asteptat din partea celor deja bine situati, definind ceea ce se numeste cu alte cuvinte atitudinea conservatoare, de pastrare a status quo-ului, a establishmentului etc. Pe de alta parte, faptul ca actorii mai slabi sunt mereu dispusi sa apeleze la strategii "ofensive" de tip adversativ este si el explicabil, �n pofida faptului ca analizele indica cum ca ei nu c�stiga putin din relatia cu actorii puternici, odata instituite si conservate structurile de joc cooperante. Astfel, desi c�stigurile actorilor "mici" sunt, �n expresie relationala, aceleasi cu ale actorilor "mari", valoarea absoluta a acestora este dependenta de marimea initiala a actorilor, ceea ce ofera imaginea unei inegalitati nemeritate (imorale etc.). Evident, un actor de zece ori mai slab dec�t un alt actor va obtine dintr-o cooperare reciproca un scor final de zece ori mai mic �n valoare absoluta, ceea ce va determina o frustrare, tot at�t de non-rationala pe c�t de reala. Pentru a demonstra ca veniturile constante provenite din cooperarea reciproca sunt egal distribuite �ntre actori de marimi diferite (costurile fiind, fireste, suportate si ele �n mod egal) vom considera actorii inegali ca fiind alcatuiti din unitati egale de putere. De exemplu, �n economie, un mare �ntreprinzator poate fi considerat ca fiind "alcatuit" din mai multe "unitati elementare de putere economica", fiecare dintre ele corespunz�nd puterii celui mai mic actor economic. Unitatile fiind egale, fiecare dintre ele va antrena aceleasi costuri, ca si aceleasi c�stiguri, daca actorii implicati iau decizia sa coopereze reciproc. Acest lucru este valabil pentru orice cooperare diadica, independent de ceea ce se obtine �n alte interactiuni �n care sunt prezente aceleasi unitati. Ca urmare, c�stigul total (agregat) provenit din cooperare al oricarei unitati de actiune este de n(b - c), unde "b" reprezinta c�stigurile (beneficiile) obtinute din cooperare, "c" reprezinta costurile, iar "n" semnifica numarul interactiunilor diadice cooperante la care participa fiecare unitate componenta a unui actor dat. Ca urmare, daca notam cu "S" numarul unitatilor care compun un actor dat, vom obtine c�stigul net total al acestuia, care, �n cazul �n care el coopereaza reciproc, este de doua ori mai mare dec�t numarul interactiunilor diadice la care participa: (b - c) S! / (S - 2)! Consider�nd ca fiecare actor este egal cu o unitate elementara si sau un multiplu de putere S = ?si, caz �n care el poate fi considerat ca fiind un sistem alcatuit din "n" subseturi exclusive si exhaustive de si, adica S = ? s1, s2....sn ? , rezulta ca masurarea c�stigurilor obtinute din cooperare se poate face dupa formula: n (b - c) S! / (S - 2)! = (b - c) ?si! /(si - 1)! i = 1 si ? 2 Termenul din st�nga al formulei reprezinta c�stigul net total obtinut din cooperarea globala (cu actorul implicat �n mai multe interactiuni diadice), �n vreme ce termenul din dreapta detaliaza aceste c�stiguri �n functie de unitatile discrete care compun actorul dat. Daca �n joc sunt implicati actori statali de marimi diferite, c�stigurile totale nete rezultate din cooperarea internationala vor fi calculate dupa formula: n n (b - c)S!/(S- 2)!=(b - c) ?si!/(si - 1) ? (b - c) ?si ?sj (1) i=1 i=1 j ?1 si? 2 �n care termenul al doilea din partea dreapta reprezinta c�stigurile totale obtinute din cooperarea internationala. Fiecare actor statal "i" obtine un c�stig de si sj (b - c) din cooperarea cu un stat "j", �n vreme ce statul "j" obtine c�stigul sj si (b - c) din cooperarea cu statul "i". Existenta unor venituri unitare constante pentru actorii care coopereaza reciproc implica deci faptul ca c�stigurile lor nete sunt proportionale cu marimea lor relativa (initiala), dar egal distribuite pe fiecare unitate componenta. Aceasta arata, printre altele, ca at�t pentru interactiunea domestica c�t si pentru cea internationala, este preferabil pentru orice actor sa coopereze reciproc cu actorii majori (potenti), �ntruc�t pentru fiecare unitate si a acestora c�stigul obtinut va fi acelasi cu c�stigul dintr-o cooperare cu un actor de marime si. �n termeni absoluti, actorii au acelasi interes de a coopera, indiferent de marimea lor. Si, examinata rational fiind aceasta egalitate a c�stigurilor unitare, cooperarea ar trebui sa excluda dorinta de a obtine c�stiguri relative. Dar, nu de putine ori, faptul ca un actor obtine c�stiguri egale cu ale partenerilor nu pare sa fie o garantie suficienta pentru continuarea cooperarii reciproce. Destui actori nu sunt multumiti doar cu ameliorarea situatiei lor �n termeni absoluti si cauta (c�teodata chiar indiferenti la pretul pe care trebuie sa-l plateasca pentru aceasta) sa obtina o stare mult mai buna dec�t a partenerilor, ceea ce implica actiuni �n forta privind redistribuirea veniturilor obtinute din cooperarea reciproca. Vom examina acum modul �n care maximizarea interesului pentru c�stiguri relative poate afecta cooperarea �ntre actori de marimi diferite. S-a vazut ca, atunci c�nd avem doar preocupari pentru c�stiguri absolute, iar actorii coopereaza reciproc, ei vor obtine pentru fiecare unitate a lor si acelasi c�stig. Consideram �nsa ca, dintr-un motiv sau altul, actorii manifesta si interesul obtinerii unor c�stiguri relative. Intensitatea acestui interes o vom masura prin parametrul ponderator "r" (cu valori 0? r?1), �n vreme ce interesul pentru c�stiguri relative va fi (1 - r). Este plauzibil, pe de alta parte, ca unii actori sa fie �n mod special interesati �n obtinerea unor c�stiguri relative. De exemplu, un actor care percepe partenerul (partenerii) ca fiindu-i foarte �ndepartati din punct de vedere afectiv sau valoric (ideologic) va face tot posibilul sa-l exploateze, fie si pentru motivul ca orice pierdere suferita de partener slabeste capabilitatile actionale ale acestuia, fac�ndu-l mai putin amenintator. Altfel spus, dintr-o asemenea perspectiva strategica, un actor oarecare poate fi mai interesat �n maximizarea pierderilor partenerului considerat adversativ dec�t �n maximizarea propriilor c�stiguri. O alta �mprejurare care poate incita �n mod special la obtinerea unor c�stiguri relative este felul �n care au evoluat (involuat) relatiile dintre actori �n perioada anterioara ("istoria" interactiunii date). Asa cum am aratat anterior, anticiparile strategice contureaza o "umbra a viitorului". Dar, de cele mai multe ori, aceasta "umbra a viitorului" nu este doar prelungirea prezentelor interactiuni, ci apare mai degraba ca o proiectie a "umbrei trecutului" �n viitor. C�teodata, actorii sunt avizati �n ce priveste caracterul �mpovarator al acestei "umbre a trecutului", care apare nu de putine ori ca o constr�ngere de joc de natura a reduce eficienta agregata a interactiunii. Si, �ntruc�t trecutul are marele defect de a fi inert (nu poate fi schimbat dec�t cel mult la nivelul perceptiei, interpretarii etc.), actorii rationali nu pot evita aceasta constr�ngere dec�t fac�nd abstractie de el (ceea ce nu implica neaparat "uitarea" trecutului, cu toate pericolele presupuse a deriva din aceasta atitudine de ignoranta mai mult sau mai putin deliberata). Un exemplu clasic privind felul �n care trecutul greveaza asupra actiunilor prezente si viitoare este relationarea dificila (deseori conflictuala) dintre popoarele si statele prinse �n retorica nationalista. "Iesirea din istorie" primeste �n aceste conditii valoarea unei atitudini operationale corecte, c�ta vreme este de natura a rupe "cercul vicios" al noncooperarii adversative. Proximitatea spatiala (habitationala ori geostrategica) apare cel mai adesea ca fiind sursa autentica a unei "umbre a trecutului" de tip adversativ. Raritatea relativa a resurselor (�n primul r�nd, de natura economica) este cel mai adesea o problema de natura spatiala, iar acest lucru este cu at�t mai accentuat cu c�t indivizii si comunitatile se afla �ntr-un stadiu de precaritate creativa (mai ales tehnologica). Comunicarea si circulatia dificila a valorilor accentueaza tensiunile generate de accesul limitat la resursele unui spatiu dat. Deloc �nt�mplator, comunitatile dinamice ("deschise") care se �ndreapta catre o societate globalizata (ca "sat mondial") sunt confruntate cu o istorie a lor determinata de geografii ale resurselor extrem de ingrate �n trecut. "Iesirea din istorie" nu poate fi conceputa fara o "iesire din geografia penuriei", fara comunicare si o circulatie eficienta a valorilor. �n fine, unii actori pot fi interesati excesiv �n obtinerea unor c�stiguri relative din motive simbolice. �n mod oarecum nerational, ei pot sa se autoperceapa ca fiind at�t de puternici �nc�t sa considere ca nu mai au nevoie de colaborarea cu actorii "pigmei". Atare forta de joc "suverana" (aici �n sens de "autosuficienta") trebuie sa fie demonstrata prin adoptarea unor strategii strict independente, carora ceilalti actori trebuie sa le acorde un respect neconditionat (sa se "supuna"). De multe ori, regimurile de joc nu sunt altceva dec�t sisteme institutionalizate de reguli care limiteaza expres acest simbolism al fortei, rezerv�nd unei instante neutre (de obicei, statul) monopolul apelului la forta - de unde ideea operationala a monopolului statal asupra "simbolurilor puterii" (coroane, sigilii, sceptre, drapele etc.). Deficitul de regim, constatabil �n relationarea actorilor statali, permite �nsa acestora sa joace adeseori, si cu efecte dintre cele mai neproductive, comedia tragica a demonstratiilor simbolice de putere ne�ngradita. Desi c�stigurile obtinute pe aceasta cale sunt mai �ntotdeauna modeste (implic�nd oricum costuri inacceptabile din perspectiva unui comportament rational), actorilor puternici (sau, mai degraba, care se percep pe ei �nsisi ca fiind atotputernici) le este dificil sa renunte la strategiile strict independente, sa accepte ca si ei pot c�stiga mai mult daca coopereaza cu actorii "mici". De exemplu, fenomenul decolonizarii a fost unul lung si anevoios tocmai pentru ca argumentele orgoliului imperial au prevalat timp �ndelungat asupra calculului rational, care indica, �nca dupa Primul Razboi Mondial, ca pentru puterile coloniale ar fi fost mult mai "ieftin" sa obtina resursele naturale si pietele de desfacere ale coloniilor �n regim de cooperare reciproca. Atitudinea pragmatica a SUA, care nu s-au angrenat �n cursa coloniala (sau, cel putin, au facut-o cu multa moderatie si din perspectiva unor calcule strategice mai rationale), a oferit americanilor un avantaj cert �n competitia generala cu europenii. Abia dupa Al Doilea Razboi Mondial, si cu destula inertie strategica, statele coloniale europene au �nteles ca posedarea unor teritorii "de peste mari" determina costuri �mpovaratoare si c�stiguri nete �ndoielnice. Recuperarea partiala a distantei dintre Europa de Vest si SUA, realizata �ncep�nd cu anii '60, se datoreaza �n buna masura si acestui comportament mai bine conturat pragmatic �n raport cu fostele colonii. Ar putea fi �nteleasa argumentatia de mai sus si �n sensul ca distantele fata de colonii ar fi fost principala sursa de augmentare excesiva a costurilor. Exemplul politicii de "mare putere" oferit de URSS p�na �n 1989 contrazice eficient aceasta simplificare cauzala. Cu exceptii nenotabile (�ntruc�t au fost fragile at�t economic c�t si politico-strategic), imperiul sovietic s-a limitat la proximitatea sa europeana, ceea ce nu l-a �mpiedicat sa suporte vreme de cincizeci de ani costuri care s-au dovedit a fi finalmente catastrofale. URSS nu numai ca a pierdut controlul asupra satelitilor sai europeni, dar a ajuns �n pragul colapsului economic si politico-militar, fiind nevoita sa accepte si autodizolvarea sa: Rusia actuala, ca urmasa a colosului cu picioare de lut sovietic, nu mai are dec�t un vag control asupra teritoriului fostului imperiu tarist. Similar, dar convers, avem acei actori care sunt (au fost) �n mod special determinati sa evite strategiile adversative, fiind interesati �n cooperarea reciproca. Si aceasta fie pentru ca manifesta "simpatii" ori "afinitati" afectiv-valorice ori ideologice cu partenerii (ceea ce, �n anumite circumstante, le poate "�ntuneca" ratiunea calculatorie), fie pentru ca au o situare istorica ori geografica favorizanta pentru cooperare, fie pentru ca se simt prea slabi pentru a-si asigura singuri conditii de joc acceptabile �n regim de adversitate pura. Dar, chiar si �n cazul unor actori cu o atitudine startegica initiala cu totul binevoitoare (dispusi chiar sa accepte o vreme rolul "fraierului"), nu se poate miza pe prelungirea indefinita a cooperarii lor unilaterale. C�ta vreme partenerul (partenerii) va (vor) recurge sistematic, si uneori ostentativ-cinic, la strategii care vizeaza obtinerea unor c�stiguri relative, este rational ca si actorii binevoitori sa-si adapteze strategiile la climatul de joc general ("�ntre lupi, si oaia musca"). Pentru a realiza o evaluare formala a aprecierilor pe care diferiti actori le acorda incitatiilor spre c�stiguri relative ale altor actori, s-a introdus conceptul de pondere "w", cu valori �ntre 0 si 1. Ponderatorul "w" indica modul �n care un actor "i" apreciaza performanta altui actor "j" �n functie de c�stigurile relative pe care acesta i le poate oferi, fiind compus dintr-un set de aprecieri ?wi1....win? care vor orienta strategic actiunea actorului "i" �n raport cu actiunea lui "j", fie ca aceasta este realmente de tip "exploatativ", fie ca este doar perceputa ca fiind de acest tip. Presupun�nd ca ?wij = 1, obtinem situatia �n care actorul "i" considera ca actorul "j" este alcatuit dintr-o suma de unitati care pot oferi fara exceptie c�stiguri relative lui "i". �ntruc�t ambii actori sunt "compusi" din unitati strategice si , respectiv sj , rezulta ca cu c�t coeziunea unui actor este mai pronuntata, cu at�t riscurile pentru partener sunt mai crescute, c�ta vreme actorul dat actioneaza adversativ. Invers, cu c�t unitatea actionala a actorului dat este mai pronuntata cu at�t creste capacitatea sa de rezistenta la impactul interactiunii adversative. Aparitia "spontana" sau "dirijata" a "insulelor" cooperante sau formarea de coalitii, ca si �ncercarile strategice mereu reluate de divizare a actorilor adversativi, sunt efecte strategice normale �ntr-o lume de joc perceputa ca fiind dominata de strategii non-cooperante. Not�nd cu Pia c�stigul absolut obtinut de un actor, vom obtine c�stigul sau total, care �ncorporeaza si c�stigurile sale relative (definite ca diferenta �ntre c�stigurile sale absolute si c�stigurile absolute ale altui actor), dupa formula: n Pir = (1 - r)Pia ? r ?wij (Pia - Pja) (2) J=1 �n care "r" desemneaza nivelul preocuparii actorului "i" pentru obtinerea de c�stiguri relative. Primul termen din dreapta (1 - r)Pia indica nivelul (importanta) propriului c�stig absolut, iar cel de-al doilea arata cum evalueaza actorul "i" c�stigul sau obtenabil �n raport cu "j". Orice actor rational va �ncerca sa maximizeze aceasta functie. Pentru a cerceta impactul c�stigurilor relative asupra cooperarii, se iau �n considerare circumstantele �n care un actor "i" va mentine cooperarea cu un actor "k". Exist�nd o incitatie spre c�stiguri relative, mentinerea cooperarii este prinsa �ntr-o alegere dihotomica: actorul "i" poate alege sa coopereze (caz �n care va trebui sa ofere partenerului un c�stig care este perceput concomitent ca si cost-pierdere pentru el �nsusi) sau sa nu coopereze, �n fiecare runda de joc iterat. Asa cum s-a vazut mai sus, repetarea jocului este importanta, c�ta vreme ofera posibilitatea auto�ntaririi conditiilor initiale de joc. C�nd jucatorii agreeaza solutia cooperanta aceasta atitudine trebuie �ntarita prin plati anticipate suficient de ridicate, care sa contracareze incitatia actuala spre noncooperare. Pentru simplificare, consideram ca actorii vor apela la doua stategii alternative: a reciprocitatii cooperante si a noncooperarii perpetue. Ceilalti actori �i presupunem ca pastr�ndu-si strategiile lor, eventual noncooperante, nemodific�ndu-le �n functie de interactiunea dintre "i" si "k". Posibilitatea cooperarii depinde atunci de faptul daca alegerea comuna a actorilor "i" si "k" este pentru o reciprocitate cooperanta de tip echilibrat-stabil sau pentru o noncooperare perpetua (chiar daca ceilalti actori coopereaza). Daca ambii actori aleg strategia reciprocitatii cooperante, cu c�stiguri constante la scala (�n functie de marimea lor), atunci fiecare va obtine un c�stig egal cu (b - c)sisk pentru fiecare runda jucata. Introduc�nd �n discutie si factorul de evaluare "fe", se poate determina valoarea actuala a c�stigului obtinut de fiecare actor ca fiind sisk(b - c)(1 - fe). �ncorpor�nd si c�stigurile relative, plata actorului "i" dintr-o strategie reciproc cooperanta, aleasa �n concomitenta cu actorul "k" este: Pir ? (1 - r)[(b - c)/(1 - fe)]sisk ? r[(b - c)/(1 -fe)]sisk ?wij (3) j?k Primul termen al formulei reprezinta valoarea unei situatii de joc preexistente, indicata �n formula anterioara (2), �n vreme ce al doilea termen indica marimea c�stigurilor absolute obtinute din cooperarea reciproca a lui "i" cu "k". Al treilea termen indica avantajul relativ obtinut de actorul "i" asupra celorlalti actori, ca urmare a cooperarii sale cu actorul "k". Totodata, devreme ce actorii "i" si "k" c�stiga egal (dar ponderat �n functie de marimea lor) din cooperarea reciproca, niciunul nu obtine c�stiguri relative pe seama celuilalt. Stabilitatea cooperarii depinde de alegerea actorilor "i" si "k". Daca actorul "i" decide ca starea sa va fi mai buna �n conditiile denuntarii cooperarii cu "k", �n vederea obtinerii unor c�stiguri relative immediate, aceasta se va produce pe seama distrugerii unei relatii cooperante de lunga durata. Astfel actorul "i" va obtine �n runda de joc imediat urmatoare deciziei sale de a defecta unilateral o plata siskb evident mai mare dec�t plata sisk(b - c). Acesta este �nsa, �n mod plauzibil, sf�rsitul cooperarii cu actorul "k", care, �n runda urmatoare, va replica si el adversativ. �ntre timp, actorul "k" va fi suferit o pierdere absoluta echivalenta cu siskc, datorata cooperarii sale unilaterale. Incluz�nd �n ecuatia globala a c�stigurilor nete si c�stigurile relative realizate de actorul "i" pe seama "�nselarii" lui "k" �n runda care a dus la deteriorarea jocului cooperant, vom avea: Pir ? (1 - r)siskb ? rsiskb?wij ? rsisk(b ? c)wik (4) j?k Primul termen desemneaza �nca o data valoarea c�stigului preexistent, iar al doilea indica c�stigul absolut realizat de actorul "i" �n conditiile �n care el defecteaza unilateral, iar actorul "k" coopereaza unilateral. Al treilea termen reprezinta avantajul relativ obtinut de actorul "i" �n raport cu alt actor dec�t actorul "k", iar ultimul termen reprezinta c�stigul relativ al actorului "i", realizat pe sema pierderii suferite de partenerul cooperant "k". Se poate observa ca la c�stigul absolut siskb se adauga pierderea siskc suferita de fostul partener cooperant. Stabilitatea cooperarii dintre actorii "i" si "k" depinde de faptul daca valoarea c�stigului oferit de cooperarea iterata, data de formula (3) depaseste valoarea c�stigului obtinut din defectiunea unilaterala, asa cum apare ea din formula (4). Acesta este cazul �n care: fe ? ferw = [(c ? rwik)/(b ? rwikc)] (5) unde few este factorul de evaluare minimal necesar pentru sustinerea cooperarii atunci c�nd actorul "i" acorda o importanta generala c�stigurilor relative (lucru relevat de parametrul ponderator "r") si o importanta specificata c�stigurilor relative realizate pe seama actorului "k" (notata cu wik). Nici marimea absoluta, nici cea relativa a celor doi actori nu afecteaza direct �nclinatia lor spre cooperare. Totusi, indirect, marimea actorilor poate afecta cooperarea �n conditiile aparitiei unei incitatii oarecare spre c�stiguri relative. Astfel , daca actorul "k" este compus din mai multe unitati sk, el va fi mai dificil de "spoliat" de catre actorul "i" (daca acesta este, la r�ndul sau, compus dintr-un numar de unitati si egal sau mai mic dec�t unitatile sk). Ca urmare, cooperarea dintre actorii puternici va avea de suferit, iar vointa de cooperare a unui actor "mic" va fi complet ruinata, c�ta vreme acesta se simte excesiv de expus unei "spolieri" din partea unui actor "mare". Determinant �n acest sens este impactul c�stigurilor relative, asa cum apare el din perespectiva lui "r" si "wik". Daca am�ndoi parametrii au valoarea zero, atunci formula (5) se reduce la ferw = c/b, aceasta fiind conditia sub care cei doi actori vor coopera atunci c�nd ei sunt preocupati doar de c�stiguri absolute. Aceasta �nseamna ca daca actorul "i" fie nu este interesat �n general de c�stiguri relative (r=0), fie nu este interesat de c�stiguri relative pe seama actorului "k" (wik=0), atunci cooperarea nu este afectata. La cealalta extrema, cooperarea devine imposibila atunci c�nd "r" si "ferw" sunt egale cu 1, iar formula (5) se reduce la fe ? ferw = 1. Aceasta �nseamna ca daca un actor "i" nu manifesta interes dec�t pentru c�stiguri relative si urmareste sa le obtina doar pe seama pierderilor actorului "k" (wik = 1 si r = 1), atunci actorul "k" nu poate coopera dec�t cu riscul absolut de a fi "spoliat" complet de actorul "i". Fireste, o atare pozitionare a lui "k" este cu totul inacceptabila pentru el. Asa �nc�t, cu mare probabilitate, el �i va raspunde lui "i" cu aceeasi moneda. Ca urmare, jocul celor doi actori va deveni unul de pura suma nula. Desigur, o asemenea involutie a cooperarii, desi nu este exclusa �n conditii speciale, apare ca fiind probabilistic departata de realitate, �nt�i pentru ca foarte rar doi actori sunt preocupati doar �n obtinerea de c�stiguri relative, apoi pentru ca lumea jocurilor este doar �n mod exceptional bipolara (aproape �ntotdeauna avem implicati �n ea mai mult de doi jucatori). Examinarea impactului c�stigurilor relative asupra unui joc cu actori multipli de "s" (considerata ca unitate elementara de actiune) indica posibilitatea mai multor variante: - fie mai multi actori elementari (si ,sj , sk etc.); - fie doi sau mai multi actori nonelementari (compusi din mai multe unitati elementare ?si, ?sj, ?sk etc.). Oricare ar fi numarul actorilor implicati, examinarea situatiilor de joc se va face similar cu situatia de joc �n doi. Impactul c�stigurilor relative, masurat de parametrul "r", este mai �nsemnat la nivele joase ale lui "r" si are o rata pozitiva, dar decrescatoare, pe masura ce "r" tinde spre 1. Acelasi lucru este valid si pentru valorile lui wik (adica pentru ?fe/?w ? 0 si ?(fe ?fe)/?(w? w) ? 0). �nafara faptului ca avem acelasi impact sever al c�stigurilor relative asupra cooperarii la nivele joase ale lui "r" si "w", interactiunea celor doi parametri determina o diminuare semnificativa a impactului lor asupra cooperarii, pe masura cresterii lor. Presupun�nd ca ferw = 0,5, vom obtine pe axele de coordonare oferite de "r" si "wik" izogramele nivelelor lui ferw necesare mentinerii cooperarii dintre actorii "i" si "k". Punctul de origine este reprezentat de nivelul zero al lui ferw, care indica faptul ca actorii nu manifesta niciun interes pentru c�stiguri relative (mai exact, se percep unii pe altii ca atare). �n cele din urma, pe abcisa vor fi obtinute punctele cheie ale "echilibrului de putere" (c�nd sunt implicati mai multi actori), ale tripolaritatii si ale bipolaritatii (Figura XXX). Figura XXX Graficul indica o situatie �n care at�t "r" c�t si "wik" trebuie sa fie ridicate pentru ca incitatia spre c�stiguri relative sa devina deterioranta �n mod semnificativ pentru cooperarea unor actori multipli. Daca ferw = 0,8, atunci impactul combinat al lui "r" si "wik" este �nca si mai puternic �n directia stabilizarii cooperarii (Figura XXXI). Figura XXXI Consider�nd un sistem tripolar �n care preocuparile actorilor pentru c�stiguri relative si absolute sunt la fel puternice (r = wik = 0,5), se poate observa ca cresterea preocuparii pentru c�stiguri relative conduce la un ferw de marimea 0,67 necesar pentru mentinerea cooperarii. Cresterea lui "fe" este �nsa mult mai modesta �n cazul unui joc cu c�stiguri relative �n care sunt implicati doar doi actori (bipolaritatea). Daca numarul actorilor creste, se poate ajunge la situatia �n care c�stigurile relative au o pondere tot mai mica �n ecuatia generala a cooperarii (necesita un "fe" tot mai modest), sistemul de joc evolu�nd spre un "echilibru al puterilor", evident mai ales �n cazul unor actori foarte puternici, cum ar fi cel al marilor companii nationale ori transnationale, ca si al marilor puteri statale. Tabelul de mai jos indica valorile numerice ale lui "fe" care sunt necesare mentinerii cooperarii �n functie de numarul actorilor ("n"), de incitatia lor spre c�stiguri relative ("r") si de evaluarea pe care ei o realizeaza cu privire la valoarea c�stigurilor relative pe care o poate aduce relatia cu ceilalti actori ("w"). Impactul c�stigurilor relative (%) SISTEMUL DE JOC Fe = 0,50 Ponderea generala a 0 0,25 0,50 0,75 1 fe = 0,80 c�stigurilor relative (r) 0 0,25 0,50 0,75 1 Bipolar n = 2; w = 1 0 33 60 82 100 0 38 64 84 100 Tripolar n = 3; w = 0,5 0 18 33 47 60 0 20 38 52 64 Echilibrul puterilor n = 5; w = 0,25 0 10 18 26 33 0 11 20 29 38 Zece actori n = 10; w = o,11 0 4 8 12 16 0 5 10 14 18 Douazeci de actori n = 20; w = o,o5 0 2 4 6 8 0 2 5 7 9 Peste 20 de actori N??; w?? 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 Sistemul bipolar (cu doi actori de putere elementara si, respectiv sj) este cel �n care, atunci c�nd "r" = 1, impactul c�stigurilor relative este de 100 la suta, inhib�nd complet cooperarea. �ntr-un sistem tripolar, chiar atunci c�nd "r" = 1, impactul asupra cooperarii nu este at�t de coplesitor (fiind de doar 60 la suta atunci c�nd "fe" = 0,50 si de 64 la suta atunci c�nd "fe" = 0,80), actorii av�nd sanse sa coopereze chiar si �n asemenea conditii. �n cazul extrem, c�nd "r" = 0 sau "n"?? (�n realitate, atunci c�nd numarul actorilor este foarte mare sau macar suficient de mare), impactul c�stigurilor relative este apropiat de zero. Aceasta situatie se explica pe de o parte prin aceea ca evaluarea c�stigului relativ pe care un actor "i" poate sa-l obtina de la fiecare actor individual dintr-o multime nediferentiata �n raport cu actorul "i" tinde spre valori tot mai modeste (wij ? 0); pe de alta parte, evaluarea c�stigurilor viitoare dintr-o relatie cu actori multipli ("fe") nu necesita valori ridicate pentru mentinerea cooperarii. Daca actorii sunt multi si de puteri apropiate, eventual egale, atunci pierderile anticipate nu pot fi ridicate-decisive-fatale, precum, desigur, nici c�stigurile relative obtinute pe seama unor parteneri modesti nu vor fi foarte �nsemnate. �n schimb, printr-o serie de strategii bine conduse, un actor poate obtine de la multi actori elementari avantaje relative, si, totodata, poate obtine aceste c�stiguri fara sa le dauneze acestora �n mod excesiv, determin�ndu-i astfel sa continuie cooperarea. Un bun exemplu �n acest sens l-ar putea constitui piata economica cu concurenta monopolistica, cu multi agenti economici de putere aproximativ egala si modesta si cu o oferta de tip "atomar". Se poate sesiza, tot asa, ca impactul c�stigurilor relative descreste rapid si �n conditiile �n care "r" si "w" nu sunt concomitent de valori ridicate. Cazul tripolaritatii este cel mai relevant �n acest sens: aparitia unui al treilea actor �ntr-o lume de joc constituita intial ca "joc �n doi" este echivalenta cu �njumatatirea importantei c�stigurilor relative �n bilanturile anticipate ("n = 3; r= 1" este echivalent comportamental cu "n = 2; r = 0,50", la aceleasi valori ale lui "fe"), reduc�nd �n general impactul incitatiei spre c�stiguri relative cu 40 la suta. O miscare a jocului �nspre un sistem de "echilibru al puterilor" (cu cinci actori de valoare egala sau apropiata, situatie cunoscuta �n literatura economica sub denumirea de oligopol) este deja suficienta pentru mentinerea cooperarii chiar �n conditiile unui "r" = 1, impactul incitatiei spre c�stiguri relative reduc�ndu-se de la 100 la suta la numai 25 la suta c�nd "fe" = 0,50 si la 29 la suta c�nd "fe" = 0,80. �n general, c�nd "n" ? 2 si "r"? 0,50 c�stigurile relative nu detin mai mult de 40 la suta din impactul lor potential, indiferent de valoarea initiala a lui "fe". Sansele cooperarii cresc pe masura ce actorii prezenti �n joc sunt tot mai multi, sunt de puteri apropiate (sau accepta sa joace "de la egal la egal") si sunt dispusi sa �mparta riscurile cu ceilalti, minimiz�nd pierderile individuale potentiale ale partenerilor, chiar daca aceste pierderi sunt datorate actiunii agresive a altor jucatori din sistem. Un sistem de joc nu trebuie sa fie neaparat "armonios-fratesc" sau "prietenesc" sau strict asigurator ca niciun actor nu va defecta vreodata (nu va cauta sa obtina vreun c�stig relativ �n interiorul sistemului) pentru a permite actiuni cooperante suficient de consistente, chiar si �n absenta unui regim de joc constr�ngator. Productivitatea cooperanta, concretizata �n c�stiguri absolute pentru toti actorii (sau macar pentru majoritatea lor) nu este exclusa atunci c�nd exista �ncercari mereu reluate de distribuire-redistribuire a c�stigurilor initiale prin initierea unor proceduri specifice jocurilor de suma nula. Doar atunci c�nd aceste �ncercari devin cu totul irationale, c�nd, �n cazuri empirice de relativa raritate, jucatorii "uita" ca nu au ce sa mai "�mparta" �ntre ei si nici ce sa "fure" daca nu s-a produs dec�t putin sau deloc, �ncep�nd o goana nebuna dupa "capatuiala" ori "chilipir", iar cooperarea �ntre actori multipli devine cu totul nefezabila. 15. LIBERALISM SI REALISM Actorii socio-politici par sa fie, la prima vedere, prinsi �ntr-o dilema strategica fara iesire. Daca tin seama, �n mod rational, de interesele lor fundamentale si de larga perspectiva, cooperarea reciproca este una obligatorie, �ntruc�t numai aceasta orientare strategica poate asigura maximizarea c�stigurilor absolute agregate. Pe de alta parte, sunt foarte putine si relativ modeste garantiile care sa acopere �n mod consistent si continuu atitudinile pozitive cerute de o asemenea situare strategica. Actorii "binevoitori", dispusi sa riste unilateral pentru realizarea cooperarii, pot constata cur�nd (dupa un numar restr�ns de runde de joc) ca sunt fie dezavantajati strategic (obtin mereu c�stiguri absolute semnificativ mai mici dec�t partenerii), fie de-a dreptul "spoliati", actiunile lor fiind �nsusite de catre parteneri. Cum �nsa distinctia dintre c�stigurile absolute si c�stigurile relative nu poate fi trasata empiric cu o acuratete satisfacatoare, avem �n plan teoretic si prescriptiv doua mari modele concurente: (a) modelul liberal (neoliberal), care sustine ca actorii se orienteaza prioritar spre obtinerea c�stigurilor absolute individuale, nefiind foarte preocupati de c�stigurile realizate de parteneri. Fara a fi excesiv de binevoitori �n raport cu alti actori, jucatorii imaginati de modelul liberal nu ar fi nici afectati, nici �ngrijorati ca alti participanti la joc obtin c�stiguri individuale mai ridicate dec�t cele obtinute de ei �nsisi, fiind mai degraba indiferenti �n ce priveste starea individuala a acelora. Actorul liberal "pur" ar accepta chiar, desi nu o face cu "placere", ca unii actori din sistemul de joc sa poata c�stiga pe seama pierderilor sale (sau ale altor actori), dar acceptarea s-ar realiza doar �n conditiile �n care: (i) aceste c�stiguri relative nu ar fi de tip privilegiat (nu ar fi apanajul unor actori materialiter specificati, eventual chiar "legiferati"), i.e. fiecare actor ar trebui sa aiba "dreptul" de a realiza aceleasi c�stiguri relative oric�nd va fi �n stare sa o faca ("egalitatea de sanse"); (ii) c�stigurile relative nu sunt excesive, deci nu afecteaza decisiv (vital) starea individuala a actorilor, ceea ce nu poate fi conceput dec�t daca bilanturile strategice generale indica aproape constant o diferenta pozitiva �ntre c�stigurile absolute si pierderile relative. �n general, un actor liberal ar fi unul foarte prudent (c�teodata "meschin" si "lipsit de eroism"): el nu va accepta niciodata situatiile de joc "dramatice", �n cadrul carora se poate c�stiga "totul", cu conditia asumarii riscului de a se ajunge la "nimic"; (iii) pierderile relative sunt, �ntr-un fel sau altul, compensate, chiar daca nu integral si nu tot timpul. Actorii liberali ar fi cei dispusi sa accepte ca sunt situatii �n care pot si, eventual, chiar trebuie sa piarda, fiind dispusi sa accepte fie si compensatii simbolice pentru daunele individuale suferite (de pilda, sa accepte sacrificiul averii sau vietii �n favoarea interesului national, �n schimbul unor distinctii - decoratii, onoruri publice etc.). Dar, aceste pierderi nu ar fi acceptabile atunci c�nd ar fi percepute ca fiind unilaterale, continui, "nejustificate" ("nelegitime") etc; (iv) c�stigurile absolute agregate (macrosistemice) depasesc �n importanta strategica preocuparile pentru c�stigurile relative individuale. Aceasta ultima conditie supraliciteaza rationalitatea individuala, fiind destul de dificil pentru multi actori individuali (daca nu cumva pentru toti) sa calculeze o ecuatie pragmatica cu un numar foarte ridicat de termeni empirici. Nu este de aceea de mirare ca desi destui indivizi ar opta pentru modelul liberal atunci c�nd este vorba despre propria persoana, dispozitia lor se modifica semnificativ c�nd este vorba despre altii (si, mai ales, cu privire la sistemul de joc general). Majoritatea actorilor individuali, �ngrijorati fiind de costurile (riscurile) necesitate de cooperarea unilaterala (ca punct de initiere obligatoriu al cooperarii reciproce), sunt mai degraba sceptici �n ce priveste rezultatul final al bilanturilor lor strategice �n conditii de "liberalism" strategic. Ca urmare: (v) majoritatea actorilor liberali sunt �nclinati spre instituirea unor regimuri de joc, ceea ce conduce la centralizarea non-liberala a situatiilor initiale, adica la o contradictie �n termeni pragmatici: indiferenti la ceea ce realizeaza partenerii, actorii liberali sunt obligati sa ceara un control explicit (uneori, amanuntit) al modului �n care acestia se �ncadreaza �n jocul general. Actorii liberali se confrunta cu cel putin o dificultate "terminologica" de tip pragmatic: ei nu pot accepta sa joace �n conditii de joc liberale dec�t daca toti jucatorii sunt constr�nsi sa fie liberali. Firesc, atari dificultati ale modelului liberal (sau neoliberal institutional) lasa loc celuilat model: (b) modelul realist, care se concentreaza asupra relatiilor de putere dintre actorii preocupati mai ales (desi nu exclusiv) de obtinerea unor c�stiguri relative. Actorul realist nu manifesta dec�t o �ncredere modesta (sau niciuna) �n virtutile cooperarii. Fara a o respinge de plano, el considera cooperarea un fenomen episodic, nerelevant pentru starea sa individuala. �n viziunea sa, c�stigurile reale (autentice) sunt �n primul r�nd cele care se obtin pe seama pierderilor suferite de altii. Or, pentru a �nfaptui o atare performanta, esti obligat strategic sa recurgi la mijloace dolosive, sa-i fortezi pe parteneri sa-ti dea ceea ce doresti. C�stigurile absolute, rezultate din cooperarea reciproca, ar fi �nafara intentiilor de joc fundamentale ale jucatorului realist. El poate accepta ca acestea sunt sursele c�stigului sau relativ, dar nu se simte legat de aceste jocuri de c�stig absolut. El este, ca intentie strategica generala, un jucator "liber", care nu socoteste ca ar fi �ncheiat vreodata un "contract social", ca ar avea vreo obligatie de a juca "frumos" (fair play), ca ar fi "dator" cuiva vreodata etc. De aici nu trebuie �nsa extrasa concluzia ca jucatorul "realist" nu ar recunoaste importanta c�stigurilor absolute rezultate din cooperarea reciproca, din "�ncrederea" parteneriala, din "asigurarile" oferite de un regim de joc. El poate foarte bine "profita" si de aceste facilitati organizationale, carora le acorda tot respectul cuvenit unor �mprejurari de joc care �i ofera oportunitati suplimentare de c�stig �n raport cu cele pe care le poate gasi �ntr-un sistem de joc fara reglementari bine definite institutional. �ntr-un anume fel, jucatorul realist apare ca fiind mai "liberal" (eventual, mai "libertin") dec�t adeptul modelului liberal. Adopt�nd strategia continuu contingenta ("adaptativa"), care �i permite obtinerea de avantaje relative, el nu poate fi niciodata indiferent la intentiile de joc si la starea partenerilor. El poate, ba chiar este obligat de propria sa constructie strategica, de pozitionarea sa intentional-programatica de tip "exploatativ", sa ceara la modul explicit-declarativ adoptarea unor strategii cooperante, capabile sa aduca plusuri bilantiere �n termenii c�stigurilor absolute. De �ndestule ori, cei mai aprigi sustinatori ai efortului comun sunt tocmai adeptii modelului realist - caci altfel de unde ar obtine ei c�stigurile relative intentional vizate ? Actorul realist apare, nu de putine ori, ca fiind un catalizator al relationarii socio-politice. �n lipsa sa, multe interactiuni strategice ar l�ncezi �n starea de indiferenta preconizata de modelul liberal "pur", care acorda o atentie mediocra c�stigurilor relative. Realismul strategic, �n pofida "cinismului" sau latent (uneori, explicit), are cel putin un merit: acela de a �ntretine o stare de vigilenta actionala. Dar meritele sale sunt mai importante daca examinam relevanta sa strategica generala, �n str�nsa comparatie cu modelul liberal. Astfel: (i) realismul atrage atentia asupra faptului ca avantajele relative nu sunt niciodata obtinute �n mod egal, si nicidecum aleatoriu (neprivilegiat). Daca avem data o anumita "ordine" (si c�nd nu o avem deja data ?), ea indica, orienteaza etc. un sens privilegiat al interactiunii, al distribuirii-redistribuirii valorilor generate si puse �n joc. Jocurile strategice, examinate p�na acum la modul formal-analitic, sunt �n realitate structuri ierarhizate, �n cadrul carora actorul realist nu face dec�t sa se �nscrie. Obtinerea unei pozitii privilegiate de joc nu este o actiune intentional dolosiva, ci doar o situare sistemica careia nu i te poti sustrage dec�t daca vrei neparat sa fii "exploatat" (ceea ce indica, eventual, o forma psihopatica de relationare socio-politica); (ii) c�stigurile relative nu sunt dec�t rareori (si cu totul �nt�mplator) excesive. Starea individuala a celor afectati nu este pusa �n pericol, fie si pentru simplul motiv ca, �n mod realist, cel care c�stiga �n acest fel nu are niciun motiv sa distruga sursa c�stigului sau (stap�nul nu are motive rezonabile sa ucida sclavul, vita ori uneltele sale). Diferenta dintre c�stigurile absolute si pierderile relative este considerata de realist ca fiind mereu �ndoielnica din punct de vedere strict calculatoriu. Ce anume c�stiga la modul absolut un sclav eliberat ? ce anume pierde �n mod relativ acelasi sclav, c�ta vreme �si pastreza conditia de "exploatat" ? Deloc �nt�mplator, sclavia nu s-a sf�rsit datorita actiunii celor supusi ei, ci datorita unui "calcul" al "stap�nilor", care au "�nteles" ca situatia generala de joc nu mai era una "rentabila" etc; (iii) pierderile relative sunt rareori evaluabile �n termeni absoluti (desi aceasta tendinta "naturala" exista mereu). Foarte rar ceea ce s-a pierdut de catre un actor este de contabilizat ca o pierdere absoluta ("eterna"). Realistul sustine, si aici el se �nt�lneste cu liberalul, ca exista o "egalitate de sanse", care �nsa apare nu doar �n privinta c�stigurilor (cum crede liberalul), ci si �n privinta pierderilor. Daca am c�stiga continuu toti (cum considera liberalul extremist, adica utopic), atunci am fi �n cea mai buna lume posibila. Cum �nsa c�stigam finalmente numai aceia dintre noi care nu si pierdem (mai mult dec�t am c�stigat), am putea fi cel mult �n cea mai buna dintre lumile posibile. Aceasta, sustine apoi realistul, nu trebuie sa ne �mpiedice sa tentam obtinerea unui maxim actional, fie si daca am pierde "pariul pascalian"; (iv) c�stigurile relative sunt tot timpul supuse unei presiuni, generata de lipsa oricarei compensari reparatorii. Actorul realist �si asuma riscurile actiunii "libere" fara sa astepte recunostinta partenerilor, a societatii pentru curajul sau. El este, de aceea, singur �n fata lumii. Dar, dincolo de "metafizica" conditiei sale, avem de-a face cu un calcul rational: actorul realist nu are nevoie de recompense simbolice, c�ta vreme obtine avantaje relative suficiente din interactiunile strategice cu ceilalti actori. Asumarea conditiei de "actor liber" nu are nevoie de "duiosenii" simbolico-afective dec�t cu totul ocazional-accidental. "Portretele" actoriale mai sus schitate nu sunt, evident, dec�t cazuri de extrem, carora cu greu le pot fi gasite echivalente empirice. Realitatea interactiunilor strategice obliga actorii la eforturi de adecvare conjuncturala (contextuala) care dau finalmente mixturi actionale. Comportamentele actorilor, fezabilitatea cooperarii si, mai ales, orientarea privilegiata spre c�stiguri absolute sau c�stiguri relative nu deriva automatic dintr-o situare principiala ("apriorica") a actorilor. Departe de a fi "puri" (fie ca liberali, fie ca realisti), actorii empirici aleg o strategie sau alta �n functie nu at�t de preferintele lor pre-concepute, c�t de constr�ngerile date ale sistemelor de joc �n care sunt prezenti. Modelarea analitica elementara, �n raport cu care comportamentul liberal si cel realist sunt derivari strategice adaptative, porneste de la presupunerea "optimista" potrivit careia actorii urmaresc prioritar, si macar la �nceputul jocului general, maximizarea c�stigurilor absolute, ceea ce implica privilegierea strategica a atitudinii cooperante reciproce. Ipotetic, orice actor rational este situat initial pe pozitii liberale, consider�nd ca utilitatea sa individuala este dependenta exclusiv de nivelul absolut al bunastarii agregate din sistem. Abia apoi, dupa ce au fost acumulate anumite valori, actorul rational �si poate permite "luxul" de a juca "liber", cu intentia de a redistribui �n avantajul sau, prin jocuri de suma nula, acele valori deja existente. Modelul complet al interactiunii nu poate ignora tendinta "naturala" a oricarui actor de a-si maximiza bunastarea individuala �n conditiile unor restrictii specificate empiric, ceea ce face loc ipotezei "pesimiste", potrivit careia actorii vor �ncerca sa "exploateze" at�t c�t sunt �n stare (�n functie de forta lor de joc) potentialul de c�stig oferit de sistem. Mai explicit spus: niciun sistem de joc cooperant nu poate oferi tuturor actorilor c�stigurile absolute individuale pe care acestia le-au anticipat (dorit, r�vnit etc.), �n primul r�nd datorita limitelor inerente ale resurselor aflate la dispozitie �n orice domeniu de joc. Cu c�t sistemul de joc este mai anarhic (mai "descentralizat") cu at�t miscarile defectorii vor fi mai pronuntate. Dar si atunci c�nd avem de-a face cu regimuri de joc care impun restrictii explicite �n calea defectiunii, oblig�nd actorii sa coopereze �mpotriva vointei lor "libere", problema frustrarii actorilor individuali ram�ne intacta. Oric�t de "corect" (functional si/sau moral) ar fi un regim centralizat de joc, rigorile sale vor fi mereu suspectate ca fiind orientate spre unul sau mai multi actori privilegiati. Aproape orice actor va fi cel putin o data nemultumit de c�stigul individual obtinut de el din cooperarea reciproca, si va �ncerca sa creasca partea sa din "placinta comuna". Fireste, riscul major care deriva de aici este ca, odata instituita o stare de defectiune reciproca si continua, "placinta" sa devina tot mai saracacioasa. Obtinerea unor c�stiguri relative care sa completeze (sporeasca) "portia" initiala a actorului, data de cooperarea reciproca, implica apelul la forta ori viclenie. O atare atitudine strategica nu este �nsa lipsita de costuri (riscuri), macar din perspectiva faptului ca si ceilalti jucatori vor fi obligati sa recurga la aceleasi mijloace strategice. Calculul global al sanselor de c�stig trebuie realizat �n mod rational tin�nd seama de aceasta reciprocitate dolosiva. Schematic, pot fi luate �n considerare doua situatii majore: (a) c�nd costurile rezultate din utilizarea fortei sunt scazute (sunt mai mici dec�t c�stigurile relative obtinute pe aceasta cale si/sau sanctiunile-reparatiile potentiale sunt inexistente sau neglijabile), actorii sunt atrasi sa apeleze la mijloace dolosive. Uzul fortei/vicleniei devine �n aceste conditii generatorul unui climat strategic "sociopat". Starile cooperante care ofera c�stiguri absolute inegale (chiar daca acceptabile, mai ales pentru actorii slabi) nu vor putea fi mentinute ca stari de echilibru stabil, nici macar atunci c�nd preferintele explicite initiale ale actorilor au fost definite �n termenii c�stigurilor absolute. �ntr-un asemenea climat de joc, punctul de vedere realist �si impune validitatea pragmatica (dar aceasta validitate nu este c�tusi de putin universala); (b) daca �nsa uzul fortei/vicleniei nu este la �ndem�na actorilor, conduc�nd la costuri prea ridicate (eventual, insuportabile), atunci actorii vor avea tendinta sa evite apelul la mijloacele dolosive, rezultatele generale fiind cele presupuse de modelul liberal-institutional. Starile cooperante, fie si cele care ofera c�stiguri absolute de o inegalitate marcata, devin �n aceste conditii fezabile si dezirabile pentru majoritatea actorilor (ceea ce, �nca o data, nu poate conduce la ideea ca orientarea spre cooperare este un "dat natural"). 16. MODELUL LIBERAL-INSTITUTIONAL Sa presupunem ca actorii rationali pur egoisti sunt initial reticenti �n ce priveste apelul la forta/viclenie, din motive strict bilantiere (fiind evident ca, �n lipsa informatiilor privitoare la reputatia partenerilor, ei pot totusi calcula �n mod rational ca macar unul dintre parteneri este mai puternic/mai viclean dec�t sunt ei �nsisi). �n plus, vom considera ca aceiasi actori rational-realisti iau �n calcul si "umbra viitorului", sub ipostaza sa de instanta care sanctioneaza-repara daunele provocate de actiunile defectorii. �nca o data, �n mod rational orice actor ia �n calcul si posibilitatea ca actiunea sa dolosiva sa fie reperata de parteneri, ca si faptul ca acestia vor avea tot interesul sa reactioneze agresiv �n raport cu o agresiune. Daca "umbra viitorului" este perceputa de actorii realisti ca fiind �ndestul de lunga (eventual, infinita), atunci ei au toate motivele sa se teama ca marimea costurilor viitoare, rezultate din uzul fortei/vicleniei, va depasi marimea c�stigurilor actuale. C�ntarind costurile si c�stigurile agregate, un actor egoist, dar rational, are toate motivele sa considere in abstracto cooperarea ca fiind superioara instrumental defectiunii. Evident, aprecierile sale se pot modifica substantial daca jocul are (sau este perceput ca av�nd) o singura runda. Pentru realizarea unei analize formale, vom apela la o matrice de joc de tipul "dilemei prizonierului" (care, sa cum s-a vazut, este cea mai putin propice cooperarii reciproce), consider�nd ca jocul contine cel putin doua runde si ca �n el sunt implicati doi jucatori, care pot apela la trei strategii. Matricea de joc pentru acest model de interactiune liberal-institutional va fi de tipul 3 ? 3 si va contine o "umbra a viitorului" minimala, consider�nd ca se vor juca doar doua runde. �n concordanta cu modelul liberal, consideram ca actorii vor �ncerca sa maximizeze c�stigul agregat absolut obtinut �n ambele runde de joc (a doua runda de joc va arunca o "umbra a viitorului" asupra primei runde, chiar daca nu va beneficia la r�ndul ei de o alta umbra din partea unei a treia runde). Se obtine urmatoarea structura de plati: B C D I ( ? 3; 3 ? 1; 4 - 1; 0 ( 4; 1 ( ((((( 2; 2 1/2; 0 0; - 1 0; 1/2 0; 0 Figura XXXII (modelul liberal-institutional) Se poate observa ca: (a) cei doi actori au la dispozitie trei strategii: cooperanta (C), defectorie (D) si indiferenta (I). Cea din urma strategie ofera oricarui actor un c�stig absolut egal cu zero, indiferent ce strategie va adopta partenerul; (b) casutele din st�nga sus ale matricii propuse formeaza o structura de plati specifica unei "dileme a prizonierului" elementare, �n cadrul careia starea de echilibru DD ofera c�ttiguri individuale si c�stig agregat inferioare starii CC; (c) totusi, starile care rezulta din adoptarea de catre un actor sau altul a strategiei de indiferenta I sunt mult mai proaste dec�t oricare dintre starile din "dilema prizonierului" (care sunt, fie si �n cazul de minim individual, oferit de cooperarea unilaterala, superioare oricarui c�stig individual oferit de "indiferenta"); (d) starea CC poate fi considerata de "maxima bunavointa", starea DD de "bunavointa moderata" (actorii sunt reticenti �n raport cu partenerul, dar nu sun agresivi), �n vreme ce starile generate de I sunt de "minima bunavointa", fiind stari generatoare de agresivitate unilaterala sau reciproca. Date fiind suspiciunile celor doi actori (teama ca oricare dintre ei sa ajunga pe pozitia "fraierului"), matricea de mai sus va contine doar doua stari de echilibru stabil (echilibre strategice pure): (i) primul echilibru este cel cunoscut, al defectiunii reciproce DD, dar �n conditiile �n care cei doi actori nu au renuntat la ideea strategica a obtinerii unor c�stiguri absolute (individuale si agregate); (ii) al doilea echilibru este cel conturat de strategiile reciproc indiferente II. Ca urmare, ambii actori prefera �n aceste conditii sa obtina numai c�stiguri relative, fiind neinteresati de c�stigurile absolute. �ntr-un joc iterat de doua ori, singurele stari de echilibru pur care pot apare si �n a doua runda de joc sunt DD si II, �ntruc�t starile ultimei runde trebuie sa fie echilibre ale jocului iterat (derivate din starile initiale de echilibru stabil, care au probabilitatea cea mai mare de reaparitie). Dar iterarea jocului poate afecta starile din prima runda, induc�nd echilibrul stabil si �n acele stari initiale care erau instabile sau chiar dezechilibrate. Astfel, starile initiale CC, sau chiar CD si DC, pot ajunge la stabilitate daca "umbra viitorului" din a doua runda este suficient de promitatoare. De exemplu, o strategie a lui A care poate conduce la starea de echilibru CC �n prima runda este ca el sa joace �n mod cooperant unilateral (C), urm�nd ca �n a doua runda sa joace mai reticent-prudent strategia defectiunii unilaterale (D), cu conditia ca �n prima runda partenerul sa nu fi adoptat strategia I. Similar, actorul B va fi jucat si el �n prima runda cartea cooperarii, iar �n a doua pe cea a defectiunii. �n acest caz, prima runda se va defini �n conditii de cooperare reciproca (CC), iar �n a doua runda va tinde spre echilibrul stabil DD, fara a se ajunge �nsa la starea cea mai proasta II. Un calcul rational indica fiecaruia dintre actori ca poate obtine cooper�nd un c�stig individual agregat din cele doua runde superior celui pe care l-ar oferi situatia strategica definita de adoptarea �nca din prima runda a strategiei defective unilaterale. Astfel, daca oricare dintre actori adopta �n prima runda strategia D, �n cea de-a doua runda jocul va tinde spre starea de echilibru II (partenerul va sanctiona defectiunea, trec�nd la strategia cea mai agresiva). C�stigul individual pentru cele doua runde va fi �n cel mai bun caz 4+0 = 4 puncte (�n prima runda, oricare dintre actori poate obtine cel mult 4 puncte, iar �n a doua este foarte probabil ca el sa obtina 0 puncte c�stig absolut). Aceasta �n vreme ce, adopt�nd �n prima runda strategia cooperanta, el poate obtine 3 puncte, iar �n a doua 2 puncte: 3+2 = 5. Costul viitor al defectiunii depaseste c�stigul imediat din prima runda, obtinut ca urmare a aceleasi defectiuni. Calculul rational de sanse indica pentru actorul A urmatoarele cifre nete �n cazul �n care prefera sa joace defectiv �nca din prima runda: (a) �n prima runda actorul A poate obtine maximum 4 puncte, cu conditia ca B sa coopereze unilateral (se obtine starea DC). Daca A coopereaza, poate obtine, �n aceleasi conditii de cooperare a lui B, 3 puncte (se ajunge la starea CC). Ca urmare, pierderea sa anticipata din sustinerea cooperarii este de 1 punct (4 - 3); (b) �n a doua runda, ca urmare a faptului ca actorul A a jucat D �n prima runda, este foarte probabil ca actorul B sa joace I. Ca urmare, actorul A nu va obtine nici macar cele 2 puncte pentru DD, ci va obtine 0 puncte. Pierderea sa ar fi de 2 puncte (0 - 2 = - 2); (c) consider�nd totusi ca actorul A a reusit sa-l �nsele pe B �n prima runda si a obtinut un punct �n plus fata de ceea ce �i putea oferi maximal cooperarea, rezulta ca pe ansamblul celor doua runde el va pierde un punct (1 - 2 = - 1). �n concluzie, pierderea punctului de la (a) este doar anticipata, �n vreme ce pierderea de la (c) este certa. �n plus, asa cum s-a vazut mai sus, exista o sansa rationala ca, accept�nd pierderea datorata cooperarii, actorul A sa c�stige dupa doua runde mai mult cu un punct dec�t daca ar fi defectat cu succes de la bun �nceput. Modelul liberal formalizat de mai sus arata ca fie si �n ipoteza cea mai defavorabila cooperarii (conturata de involutia jocului iterat �nspre starile cele mai probabile, de tip DD si II), actorii pastreaza suficiente incitatii rationale de tip cooperant, astfel �nc�t "umbra viitorului" sa poata modifica �n sens pozitiv dezechilibrele pure initiale care rezulta din "dilema prizonierului" (si cu at�t mai mult din structuri de joc mai cooperante dec�t aceasta). Este tot at�t de evident �nsa ca un joc �n cadrul caruia aceste incitatii rationale spre cooperare nu si-au facut �n timp util efectul va degenera spre stari puternic adversative, de tipul II, �nca de la primele runde de joc. Concluzia derivabila din modelul liberal de mai sus este totusi una �ncurajatoare, devreme ce p�na si �n conditiile cele mai defavorabile cu putinta pentru cooperare, aceasta poate avea loc fara instituirea unui regim de joc (�n conditii de anarhie). Uneori este suficient pentru continuarea cooperarii �n conditii de anarhie ca fiecare dintre actorii participanti sa anunte partenerul ca va coopera numai daca si acesta adopta aceeasi strategie. Alteori, este necesara �ntarirea acestui anunt cu o amenintare potrivit careia orice defectiune va fi �nsotita de un act similar sau chiar de o actiune mai adversativa, ca si de impunerea de reparatii. Ultima varianta poate fi pusa sub semnul �ntrebarii din perspectiva modelului realist: cum ar putea un actor mai slab sa impuna �n acest mod cooperarea unui actor mult mai puternic ? s-a vazut mai sus ca negocierea prin "santaj" poate fi costisitoare atunci c�nd nu reuseste. Este deci putin probabil ca un actor mai slab sa recurga la amenintare (eventual, o va face �n forma mai moderata a amenintarii cu iesirea din joc). Dar, fie si �n situatia unui raport de forte de un pronuntat dezechilibru, jucatorul mai puternic are �n cele din urma de pierdut daca �ncearca sa impuna o strategie defectorie continua. Nu de alta, dar el va ajunge, dupa un numar oarecare de runde de joc, sa-l debiliteze si chiar sa-l epuizeze pe partenerul exploatat etc. Examin�nd situatiile de joc empirice, sesizam din nou o asimetrie domeniala �ntre jocurile economice si cele politico-militare (ultimele, mult mai adversative, incita cel mai adesea la eliminarea partenerilor, inclusiv la modul fizic). Cu toate acestea, deosebirile nu sunt absolute, ci graduale. Nu de putine ori, jocurile economico-comerciale au condus spre situatii de competitie adversativa at�t de accentuata �nc�t au pus sub semnul �ntrebarii continuarea cooperarii (desi aceasta era evident profitabila tuturor actorilor) ori au contaminat alte domenii de joc cu adversitatea lor (competitii economice extreme au generat tensiuni cultural-civilizatorii si mai ales politico-militare). Pe de alta parte, jocuri politico-militare care au debutat si au continuat sub semnul extremei adversitati, conduc�ndu-i pe actori spre ideea ca ele nu se pot �ncheia dec�t prin distrugerea partenerului, s-au convertit, odata atins acest obiectiv, �n jocuri care au avut nevoie de reinventarea actorilor initiali. Un exemplu �ndestul de relevant �n acest sens este sprijinul constant acordat de SUA �n perioada razboiului rece pentru refacerea economica si militara a fostului adversar ireductibil din cel de-al Doilea Razboi Mondial, Germania. Un fapt �nca mai ciudat, din perspectiva unei logici realiste pure, este acela al unei Frante umilite �n iunie 1940, si av�nd de suportat o "umbra a trecutului" umilitoare si �ndelung adversative provocata de aceeasi Germanie, care a gasit totusi resursele necesare proiectarii si realizarii unui viitor cooperant cu urmasa de drept a modelului bismarckian ori nazist. Modelarea situatiilor de joc �n maniera liberala, prin introducerea efectelor de feed back ale "umbrei viitorului", desi semnificativa �n ce priveste posibilitatea instituirii si pastrarii unor relatii cooperante, apare �nsa ca fiind o simplificare a realitatii interactionale, mai ales daca se ia �n considerare incitatia actorilor spre actiuni de forta. Modelul liberal apare atunci ca un model "sarac", si aceasta din doua motive: (a) asa cum sustin realistii, actorii (mai ales cei care se percep ca fiind puternici) sunt permanent atrasi de perspectiva obtinerii unor c�stiguri mai mari dec�t cele oferite de un sistem de joc cooperant, chiar si atunci c�nd c�stigurile individuale obtinute �n acest cadru de joc sunt consistente. Cu deosebire este valida aceasta asertiune acolo unde regimurile institutionale sunt slabe sau inexistente si unde apelul la forta apare ca fiind "natural", nefiind grevat de inhibitii morale. �nca o data, �ntr-o masura semnificativa, relatiile dintre actorii statali prezinta aceasta "trasatura originala...ele au loc sub semnul razboiului" (Raymond Aron, Peace and War: A Theory of Peace and War, Garden City, N. Y., 1966, p.6). Kenneth Waltz este si mai categoric: forta constituie �n relatiile internationale "nu doar o ultima ratio, ci chiar cea dint�i si constanta ratiune" a actiunii actorilor statali (Theory of International Politics, Reading, Massachussets, 1979, p. 113). Dat fiind rolul central pe care posibilul apel la forta �l joaca �n cadrul modelului realist, rezulta ca orice modelare de acest tip a relatiilor de joc trebuie sa satisfaca doua cerinte: (i) optiunea pentru uzul fortei trebuie sa fie reprezentata �n sistem; (ii) modelul trebuie sa ofere posibilitatea ca uzul fortei sa conduca, intentional sau nu, la modificarea sistemului de joc. Pentru un model de joc iterat, precum cel liberal de mai sus, prima cerinta semnifica cum ca una dintre optiunile reale ale actorilor sa fie considerata ca fiind apelul la forta. De pilda, daca avem o structura de joc de tipul "dilemei prizonierului", atunci optiunea defectorie trebuie sa fie considerata si �n termenii unei agresivitati. �n general, modelarile unor jocuri iterate pot satisface aceasta cerinta. Dar jocurile repetate nu pot satisface cea de-a doua cerinta, ceea ce le face sa fie modele "sarace", mai ales �n privinta relatiilor de joc internationale. Daca sistemul de joc este modelat ca un joc iterat, atunci starea sistemului trebuie sa ram�na constanta, cu aceiasi actori, aceleasi optiuni strategice la �ndem�na actorilor, aceleasi plati. Orice moment al jocului iterat trebuie sa fie considerata ca izomorf cu orice alta perioada, nimic din ceea ce �ntreprinde un actor neput�nd modifica conditiile formale ale jocului. De pilda, daca ambii actori defecteaza �n oricare dintre rundele jocului iterat de tip "dilema prizonierului", iar aceasta defectiune apare sub forma unui razboi hegemonic, acest tip de actiune nu modifica sistemul de joc: imediat dupa �ncheierea razboiului, cei doi actori statali vor continua sa joace tot �n cadrul unei "dileme a prizonierului", ca si cum nimic nu s-ar fi �nt�mplat. Cu alte cuvinte, sistemul de joc din 1945 ar fi echivalent formal cu cel din 1939 etc.; (b) al doilea motiv pentru care modelarea formala a jocului iterat reprezinta un model "sarac" din perspectiva realista este direct legat de problema c�stigurilor absolute si relative, ca si de fezabilitatea cooperarii. Preocuparea pentru c�stiguri relative apare, din perspectiva realista, deoarece pierderea relativa suferita de un actor �n favoarea altuia poate fi utilizata �mpotriva actorului perdant: "Daca un c�stig anticipat oarecare poate fi �mpartit, sa zicem �n proportie de 2 la 1, statul care a c�stigat mai mult poate utiliza c�stigul sau disproportionat pentru a aplica o politica menita sa dauneze sau sa distruga celalalt actor" (K. Waltz, op. cit., p. 105). O modelare formala buna a viziunii realiste privind c�stigurile absolute si relative trebuie sa ia �n considerare posibilitatea ca un actor oarecare sa utilizeze la un moment dat c�stigul sau pentru consolidarea pozitiei sale �n joc si/sau pentru deteriorarea (slabirea) pozitiei partenerului, perceput, din acel moment chiar, ca adversar. Dar o asemenea optiune agresiva nu este introdusa �n modelul liberal al jocului iterat. Pentru a putea fi mentinuta cooperarea �n orice joc cu doi actori, fiecare actor trebuie sa determine ca marimea costurilor pe termen lung ale defectiunii partenerului sa depaseasca c�stigurile imediate ale aceleiasi defectiuni. Costurile viitoare pe care oricare actor din sistem poate sa le impuna partenerului defector determina capacitatea actorilor de mentinere a cooperarii. Dar, �ntr-un joc iterat, capabilitatea unui actor de a determina costurile viitoare ale defectiunii partenerului �n raport cu c�stigurile imediate nu depinde de c�t de performant a fost �n trecut actorul �n raport cu partenerul defector. Daca, de exemplu, o sanctiune necesita pentru a fi impusa cinci runde succesive ale unui joc iterat, astfel �nc�t sa determine ca marimea costurilor defectiunii sa depasessca c�stigurile immediate, atunci timp de cinci runde este indiferent c�t de performant a fost actorul dat �n raport cu partenerul defector. Acesta a continuat sa defecteze ca si cum sanctiunea nu ar fi existat, dar nici potentialul sanctionant al primului actor nu a fost diminuat. �ntruc�t capabilitatea unui actor de a impune costuri viitoare mai mari dec�t c�stigurile imediate nu depinde de performanta anterioara a relationarii cu un alt actor, obtinerea unui c�stig relativ sau suferirea unei pierderi relative nu afecteaza, potrivit modelului jocului iterat, capabilitatea unui jucator de a institui si mentine cooperarea prin amenintari cu sanctiuni viitoare. Un actor care a suferit o serie de pierderi relative poate ameninta partenerul c�stigator tot at�t de eficient ca �n situatia �n care nu ar fi suferit acele pierderi. �n lumina modelului liberal al jocului iterat nu ar trebui deci ca un actor sa fie �ngrijorat de pirderile relative suferite. Critica realista a modelului porneste �nsa de la faptul mentionat mai sus, anume ca orice pierdere suferita de un actor �n favoarea altuia poate fi utilizata de ultimul actor �mpotriva perdantului. Pentru o modelare realista satisfacatoare a situatiilor de joc �n care apelul la forta este prezent sau foarte prezent, este necesara luarea �n calcul a posibilitatii utilizarii c�stigului relativ ca "arma" �mpotriva partenerului pe seama caruia acel c�stig a fost obtinut. Modelul liberal-institutional poate fi utilizat ca punct de plecare �n formalizarea realista. Dar, �n modelarea realista, capabilitatea actorilor de face recurs la forta �n mod eficient va fi analizata �n functie de performanta lor sanctionanta din trecut. 17. MODELUL STRUCTURAL AL JOCURILOR CU C�STIGURI RELATIVE SI AABSOLUTE �n cadrul acestui model se pleaca de la ipoteza ca apelul la forta este constant prezent �n comportamentul strategic al actorilor. De asemenea, este introdusa �n model si ipoteza ca actorii vor utiliza c�stigurile relative �n vederea deteriorarii pozitiilor de joc ale celor care au suferit pierderi relative, astfel �nc�t capabilitatea unui actor de a urmari interesul sau este semnificativ ameliorata sau alterata de rezultatele sale anterioare (datorate �n cea mai mare masura c�stigurilor sau pierderilor relative anterioare). Introducerea acestor constr�ngeri formale de joc induce o motivatie puternica pentru obtinerea de c�stiguri relative, ceea ce va permite urmarirea modului �n care orice modificare a constr�ngerilor va afecta preocuparile actorilor pentru c�stiguri absolute si c�stiguri relative, ca si fezabilitatea cooperarii �n aceste conditii. Daca, de pilda, uzul fortei este la �ndem�na actorilor, dat fiind costul scazut al unei potentiale confruntari, atunci cooperarea nu poate fi sustinuta �n cadrul modelului (ceea ce corespunde asteptarilor "pesimiste" ale realismului). Dar, daca uzul fortei este prohibit de costurile sale ridicate, atunci cooperarea devine din nou fezabila (corespunzator cu asteptarile "optimiste" ale liberalismului). Ca urmare, modelul structural apare ca o sinteza a perspectivelor liberala si realista, �n conditiile �nfruntarii unor constr�ngeri severe de joc. Apoi, modelul propus considera ca sistemul de joc ram�ne constant pe parcursul analizei, chiar daca nivelul fezabilitatii cooperarii este variabil. �n fine, modelul structural �ncearca sa clarifice relatia anarhie-cooperare, explic�nd de ce anarhia nu implica lipsa completa a cooperarii �n anumite sisteme de joc, desi �n alte �mprejurari o distruge. Spectrul confruntarii ("umbra razboiului") este si el prezent �n model, ipoteza fiind aceea ca orice actor trebuie sa decida daca sa "atace" sau nu partenerul, decizia fiind de luat dupa fiecare runda de joc. De pilda, dupa prima runda, actorul A poate decide sa "atace" sau sa "nu atace" partenerul de joc. Vom nota cu "a" si "na" cele doua variante decizionale. Daca A alege "a", avem o situatie bellica. Daca A alege "na", �i revine lui B sa aleaga �ntre "a" si "na". Daca B alege "a", atunci avem din nou situatia bellica. Daca B alege si el "na", atunci a doua runda de joc se va desfasura �n aceleasi conditii cu prima (va fi izomorfa cu prima runda, care este analitic considerata ca fiind una pacifica). Schematic, situatia de joc generala va fi urmatoarea: / / / / a / a / / / /__________ /___________ A na B na Figura XXXIII Pentru specificarea schemei generale propuse mai sus, este necesar sa fie precizate platile aferente atitudinii agresive. Specificarea platilor depinde �n cea mai mare masura de mijloacele (instrumentele, tehnologiile) pe care actorii le detin pentru purtarea "razboiului", ceea ce implica introducerea �n model a c�stigurilor-pierderilor relative. Dar, trebuie introdusa si precautia potrivit careia c�stigurile relative nu apar ca importante pentru un actor dec�t �n cadrul unei relatii de joc (cu deosebire, �n cadrul relatiei adversativ-conflictuale) si nu la modul general. Dintr-o perspectiva generala, utilitatea (satisfactia, "fericirea") actorilor este strict dependenta de marimea c�stigurilor lor absolute. Multe, daca nu cumva toate actiunile agresive, sunt rezultatul unei perceptii a situatiei de joc ca fiind potential sau actual primejdioasa pentru un actor dat (neav�nd importanta strategica daca perceptia este adecvata sau nu). "Primejdia" nu consta deseori dec�t �n perceperea unei amenintari (reale sau imaginare) la adresa c�stigurilor absolute (actuale si/ sau viitoare) ale actorului, si ea devine cu at�t mai presanta cu c�t partenerul obtine sau pare sa obtina mai multe c�stiguri relative, care s-ar putea constitui �n tot at�tea mijloace de "atac" viitoare. Orice modificare �n sens crescator a incitatiei spre c�stiguri relative manifestate de un actor induce �n sistem o stare de ne�ncredere, suspiciune, teama etc si genereaza reactii agresive, de raspuns la "provocare". Formal, problema instrumental-tehnologica, care indica modul �n care c�stigurile-pierderile relative afecteaza capabilitatea actorilor de a domina �n situatia de joc "razboinica", va fi formulata astfel �nc�t platile aferente "agresiunii" sa fie dependente de ceea ce s-a �nt�mplat �n runda de joc initiala. Actorii vor fi considerati ca fiind de forta egala �nainte de �nceperea jocului. Daca unul dintre actori decide sa "atace" chiar din prima runda de joc, atunci diferenta de c�stig dintre el si partener trebuie sa fie de cel putin trei puncte pentru a avea sanse de victorie (s-au luat �n considerare platile dintr-o structura standard de tipul "dilemei prizonierului", la care vor fi agregate si c�stigurile relative anterioare �nceperii jocului dat; modelarea are relevanta si pentru celelalte structuri de joc cu c�stiguri absolute si relative, de la "armonie" p�na la "lasitate"). Presupun�nd ca diferenta de c�stig agregat individual este mai mica de 3 puncte, iar costul "razboiului" este de 3,5 puncte, rezulta ca si actorul care are un c�stig individual mai mare va pierde ca urmare a declansarii "atacului" (3 - 3,5 = - 0,5 puncte nete). �n atari conditii, chiar daca partenerul a pierdut mai mult, iesind mai debilitat din conflict, este limpede ca el nu si-a pierdut complet capacitatea de lupta, put�nd "contraataca" �n runda a doua. Daca confruntarea continua si �n runda a doua, ea se realizeaza practic �n aceleasi conditii ca la �nceput, iar costurile "razboiului" vor deveni tot mai severe pentru ambii actori. Schematic, avem urmatoarea situatie,care numeste o egalitate adversativa: Figura XXXIV Prin I s-a reprezentat c�stigul individual pe care l-ar fi obtinut fiecare actor daca s-ar fi abtinut de la actiunea agresiva �n prima runda. Se poate observa ca �n a doua runda "razboinica", c�stigul va fi mult mai mic pentru ambii actori, fiind II - [(I - 3,5) - 3,5] etc. Daca �nsa diferenta de c�stig dintre cei doi actori este de cel putin 3 puncte (ceea ce �nseamna �n structura de plati standard din "dilema prizonierului" ca un actor sa obtina 4 puncte, iar celalalt 1 punct - starile fiind CD sau DC, �n conditiile absentei unor c�stiguri relative), atunci un actor care defecteaza unilateral se presupune a fi destul de puternic pentru a obtine "victoria". Presupunem ca costul "razboiului" ram�ne 3,5, �n vreme ce "victoria" este rasplatita cu 6 puncte. �n aceste conditii, decizia agresiva este suficient instrumentata si poate aduce agresorului un c�stig mai substantial dec�t cel oferit de simpla defectiune unilaterala. Calculul pentru actorul agresiv este urmatorul: (i) c�stiga net din defectiunea unilaterala 3 puncte (4 - 1=3); (ii) pierde 3,5 puncte ca si "cost al razboiului"; (iii) c�stiga 6 puncte ca "premiu al �nvingatorului". C�stigul final net agregat al "�nvingatorului" este: 3+(- 3,5)+6= 5,5 puncte, mai mare cu 2,5 puncte dec�t c�stigul absolut maxim dintr-o runda de joc reciproc cooperanta. �n schimb, jucatorul "�nvins", care se presupune a fi cooperat unilateral �n prima runda de joc, va obtine un scor negativ, �ntruc�t 1 - 3,5= - 2,5 puncte. El va intra �n a doua runda de joc net dezavantajat, si are toate sansele sa sufere �nca o "�nfr�ngere" (daca nu va avea inspiratia sa ceara o "pace rusinoasa, �mpovaratoare etc."). Jocul "razboinic", odata ce a fost obtinuta o "victorie" decisiva, are sanse modeste de a fi continuat multa vreme, pentru simplul fapt ca "�nvinsul" va fi �n cur�nd epuizat, nu mai poate rezista "atacului", nu mai are ce oferi ca si c�stig relativ partenerului. Concluzia este ca "umbra razboiului" face extrem de improbabila cooperarea �nca de la prima runda de joc. Starea individuala cea mai favorabila, fie ea DC (din perspectiva jucatorului A), fie CD (din perspectiva lui B) nu poate fi mentinuta ca stare de echilibru. Actorii se vor feri de pozitia "fraierului", deoarece, chiar daca pot obtine pentru defectiune reciproca doar 2 puncte, acestea sunt suficiente, c�ta vreme actorii sunt egali, pentru mentinerea "echilibrului de razboi". Presupun�nd, de pilda, ca actorul A are initiativa agresiunii, dar B joaca prudent (suspicios, ne�ncrezator) �nca din prima runda de joc, rezulta ca B va pierde anticipat, dar nu mai mult dec�t va pierde si A. Este rational sa pornim �n acest calcul de la un c�stig maxim anticipat pentru cooperare reciproca, de 3 puncte ("c�t sunt �nca pe pace", ambii actori pot visa binefacerile cooperarii). Dar daca B sesizeaza la A intentii (pregatiri) "razboinice", el va alege strategia defectorie, care �l va conduce spre un c�stig de doar 2 puncte, rezult�nd ca el a pierdut 1 punct (3 - 2=1). La aceasta pierdere se adauga "costul razbvoiului", de 3,5 puncte, astfel ca B va obtine finalmente un scor negativ de - 2,5 puncte. Aceasta pierdere este �nsa egala cu aceea suferita de actorul "agresiv" A si nu este mai mare dec�t aceea care ar fi fost suferita �n cazul �n care B ar fi cooperat �n mod "naiv". "Umbra razboiului", odata luata �n calcul �n ecuatia standard a cooperarii, conduce la cresterea severitatii constr�ngerilor initiale, chiar si �n absenta incitatiei pentru c�stiguri relative. Reamintim ca �n absenta ei, �n cadrul structurii de joc celei mai noncooperante ("dilema prizonierului") se contura totusi o stare de echilibru (fie si instabil) al cooperarii reciproce (CC). S-a vazut de asemenea ca �n anumite conditii externale (greu formalizabile) echilibrul cooperarii reciproce putea chiar sa fie stabilizat, inclusiv �n conditii de anarhie. Sub spectrul amenintator al "razboiului" atitudinea strategica a actorilor se modifica substantial, �ntruc�t declansarea actiunii agresive consta, de obicei, din "descoperirea" de catre un actor sau altul ca starea de echilibru cooperant CC nu ofera sanse de c�stig relativ (ca "supliment" la c�stigul absolut, ca posibilitate de a depasi "egalitatea" parteneriala), �n vreme ce o deviere a jocului �ntr-o directie privilegiata permite actorului defector obtinerea unor c�stiguri care s-ar putea dovedi decisive. Din perspectiva liberala, o asemenea deviere a jocului de la conditiile initiale nu are un sens pragmatic pozitiv, �ndeosebi pe termen lung, devreme ce defectiunea va fi descoperita de partener (eventual, va fi sanctionata, reparata), care va raspunde cu aceeasi moneda, finalul neput�nd fi altul dec�t pierderi semnificative pentru toti jucatorii. De pilda, daca revenim la "premiul �nvingatorului" de mai sus, acesta nu este deloc neproblematic. Este limpede ca "premiul �nvingatorului" reprezinta un act de "spoliere" a "�nvinsului", care este fortat sa cedeze din c�stigurile sale anterioare primei runde de joc �n favoarea "�nvingatorului". Daca, asa cum se �nt�mpla de obicei, "�nvinsul" va trebui sa plateasca si costurile integrale ale "razboiului", atunci el va fi foarte aproape de "faliment" �nca dupa prima runda de joc, pierderile sale agregate fiind de - 13 puncte (- 7 puncte fiind costurile agregate ale "razboiului, iar - 6 puncte fiind "premiul" "datorat" "�nvingatorului"). Este foarte posibil ca "�nvingatorul" sa nu mai aiba ce "spolia" �n continuare de la "�nvins". Reparatiile de razboi impuse Germaniei dupa Primul Razboi Mondial sunt un bun exemplu �n acest sens. Ele nu doar au adus Germania interbelica �ntr-o stare de colaps economico-social, ci au pregatit psiho-social si "revansa" nazista. Dupa �ncheierea acestei "revanse", "�nvingatorii" nu au mai avut pur si simplu ce sa "spolieze" dintr-o Germanie demolata. Replica realista este, �n esenta, urmatoarea: odata declansat "razboiul", cel care a luat initiativa pe c�mpul de lupta are sanse semnificativ mai ridicate dec�t partenerul sa obtina un avantaj strategic de lunga durata, c�teodata definitiv. Ca urmare a acestui avantaj consolidat, actorul care a preluat si pastrat initiativa strategica are sanse mari de a c�stiga, mereu (repetat) mai mult dec�t partenerul, evit�nd �n forta dilemele cooperarii. C�teodata, actorul dominant �si poate permite chiar "luxul" unor generozitati strategice cinice, propun�nd partenerilor afllati �n inferioritate pacte cooperante �n regim de reciprocitate. Este �nsa cvasiimposibil sa consideram ca realizabile situarea actorului dominant �n situatie de perdant ("fraier"), ca si, mai ales, obligarea sa de a efectua plati recuperatorii. Acestea din urma nu sunt excluse, dar, �nca o data, tin de o "generozitate" mereu suspecta a actorului "etern" c�stigator si niciodata perdant, fiind din categoria "darului grecesc". Altfel spus, starea de echilibru cooperant CC nu este complet exclusa, odata declansat "razboiul", numai ca ea nu mai apare ca rezultat al interactiunii "naturale", ci ca un "dar", ca un "capriciu" de bunavointa al celui care stap�neste situatia generala (platile compensatorii oferite de "�nvingator" nefiind adeseori dec�t "far�me" din ceea ce a fost spoliat de la "�nvins"). �n mod realist, actorul perdant trebuie sa fie vigilent, pentru a nu ajunge �ntr-o situatie de joc ireversibil (sau extrem de greu reversibil) perdanta. El trebuie pentru aceasta sa-si creeze rezerve strategice pentru contracararea celei mai rele dintre situarile de joc posibile, sa evite �ntotdeauna pozitia "fraierului" etc. Daca totusi un actor ajunge �ntr-o pozitie subordonata, el trebuie sa se astepte �n mod realist ca "darurile" actorului hegemonic sa nu fie altceva dec�t preludii strategice pentru exploatari viitoare. De pilda, actorul dominant poate oferi calea cooperarii pentru a permite actorului �nvins sa-si refaca resursele productive, deteriorate �n cursul "razboiului", altminteri victoria risca sa ram�na una fara efecte pragmatice (evident, daca nu luam �n considerare ca fiind cu sens pragmatic efecte precum "gloria", "m�ndria", "razbunarea"), fie si pentru simplul motiv, mai sus semnalat ca �nvinsul nu va avea cur�nd dupa "razboi" ce sa mai ofere "�nvingatorului". �ntr-un contrast strategic semnificativ cu amintita �ngenunchere a Germaniei de dupa 1918, ca si, mai ales, cu spolierea barbara a tarilor cazute dupa 1945 �n sfera dominatiei sovietice, se situeaza "planul Marshall", care a permis refacerea rapida a Germaniei de Vest. Accentul strategic cade, �n cadrul acestui model, pe termenul "permisiunii", si nu at�t pe finantarea efectiva oferita de SUA (desi aceasta nu a fost deloc simbolica). Ceea ce s-a realizat �n perioada postbelica cu Germania de Vest a fost o noutate strategica indeniabila: pentru prima oara �n istorie, un �nvins nu a fost spoliat �n continuare, ci a fost stimulat sa se refaca. Pe de alta parte, situatia strategica creata prin "planul Marshall" trece peste limitele discutiei de fata, �n masura �n care, dintr-o "generozitate" totusi conjuncturala (SUA aveau nevoie �n momentul initierii planului de o Germanie capabila sa �nfrunte direct un URSS tot mai evident agresiv), ea a devenit, treptat, o rampa de lansare a unei cooperari reciproce durabile �ntre parteneri relativ egali, mai ales �n plan economic. De altfel, �ntr-un mod mai general, putem considera succesul strategic euroatlantic ca una dintre dovezile empirice cele mai consistente �n favoarea modelului liberal (fara a fi ignorabile complet, fie si �n cazul acestui succes, avertismentele realismului). S-a mentionat �nsa mai sus ca exista si situatii strategice �n cadrul carora apelul la forta poate fi foarte costisitor pentru toti actorii. �n atari conditii "umbra razboiului" devine tot mai rarefiata (ram�n�nd totusi un "spectru" �nspaim�ntator), iar cooperarea se arata a fi mai fezabila chiar si din perspectiva realista. Revenind la modelul ipotetic de mai sus, sa presupunem ca am avea un "cost al razboiului" crescut de la 3,5 la 7 puncte. �n aceste conditii restrictive pentru uzul fortei, plata �nvingatorului va fi aceeasi cu plata pentru cooperarea reciproca: 4 +(- 7)+ 6 = 3, iar rezultatul final al �nvinsului va fi unul dezastruos, implic�nd riscuri foarte ridicate: 1+ (- 7)+ (- 6) = - 12, la care este foarte posibil sa se adauge si "reparatiile de razboi" datorate �nvingatorului, astfel �nc�t totalul pierderilor va fi de (- 12)+ (- 7)= - 19. �n aceste conditii, niciun jucator c�t de c�t rational nu va fi incitat sa "atace", chiar daca ar avea asigurate �nca din prima runda de joc agresiv sanse de c�stig relativ. Chiar siguri fiind de victorie (ceea ce, mai �ntotdeauna, nu este dec�t o proiectie a dorintelor lor), actorii vor evita sa se angajeze �ntr-o agresiune care aduce c�stiguri finale pe care le poate oferi si cooperarea reciproca. Pentru a sustine cooperarea reciproca �n prima runda de joc, un actor va trebui sa joace cooperant unilateral �n prima runda (oricum, sa nu atace), pentru ca apoi, eventual, sa joace D �n a doua runda, �n acest fel obtin�ndu-se un echilibru stabil pe ansamblul celor doua runde. Daca un actor deviaza de la strategia cooperanta C �nca din prima runda (sau chiar ataca, dar "razboiul" se �ncheie nedecis), atunci celalalt actor va sanctiona devierea partenerului prin adoptarea �n a doua runda a strategiei "dure" de tip I. Avem de-a face si aici cu un echilibru strategic de anasamblu, capabil sa sustina starea cooperanta CC �n prima runda de joc. Astfel, daca ambii actori joaca C �n prima runda si D �n cea de-a doua, vor obtine fiecare un venit de echilibru agregat de 3+2=5 puncte. Daca actorul A deviaza de la C �n prima runda, va obtine 4 puncte, dar va trebui sa se decida daca se angajeaza sau nu �ntr-un "razboi". Am vazut ca daca ia decizia sa se angajeze �ntr-un "razboi" costisitor, atunci nu va obtine mai mult de 3 puncte (desigur, daca �nvinge !). acest scor fiind inferior celui oferit de prima decizie strategica (sa joace C �n prima runda si eventual D �n cea de-a doua), care i-a oferit 5 puncte. Actorul A nu are niciun motiv rational sa joace D �n prima runda, daca aceasta decizie �l obliga sa atace �n cea de-a doua runda. C�ta vreme agresiunea este prea costisitoare, el va �ncerca sa nu atace �n runda a doua. Dar, oricum, daca el a jucat D �n prima runda, actorul B va replica prin strategia I, ca raspuns la devierea lui A de la strategia C. �n acest caz, scorul obtinut de A pe ansamblul celor doua runde va fi de 4+ 0 = 4 puncte, inferior lui 3+ 2=5 puncte, ceea ce �nseamna, �nca o data, ca nu merita sa devieze de la strategia C �n prima runda. �n concluzie, un cost ridicat al "razboiului" induce motivatii puternice �n favoarea cooperarii reciproce, cel putin �n faza initiala a interactiunii strategice. �ntr-un anume fel, desi simplificat, tocmai acesta a fost cazul "echilibrului fricii" din timpul razboiului rece, datorat costurilor evaluat insuportabile ale utilizarii armamentului neclasic. 18. COOPERARE SI ANARHIE O idee socio-politica bine �nradacinata �n constiinta publica (si destul de �nt�lnita si �n reflexia sistematica asupra fenomenului socio-politic) este aceea potrivit careia lipsa unui centru de putere (eventual, a unor centre de putere), adica anarhia, este de la sine �nteles un fapt negativ, �ntruc�t conduce la disfunctii at�t de grave �nc�t sistemul nu le poate supravietui. Pe de alta parte, anarhia este nu de putine ori asociata (c�teodata, chiar generata) prezentei �n societate a unei "libertati exagerate". Niciun sustinator al acestui punct de vedere nu a reusit �nsa sa ofere o definitie c�t de c�t satisfacatoare a susamintitei "exagerari" a libertatii, definitie care ne-ar permite si o importanta distinctie pragmatica: aceea dintre libertatea "buna" (care ar trebui sa fie "permisa") si libertatea "rea". Cu toata aceasta insuficienta teoretica cronica, g�nditorii care privesc cu suspiciune libertatea si progresele ei nu par sa fie foarte prudenti atunci c�nd propun modele de ordine (ordonare) socio-politica, intuind probabil ca ele vor gasi �ntotdeauna o anumita aderenta publica. Si, daca �n ce priveste publicul larg (massa, poporul, opinia publica etc.) aceasta adeziune "naturala" la "ordine" este mereu problematica, fiind contracarata de miscarea opozitiva, a "dragostei de libertate", succesul teoriilor nonlibertare este garantat �n mediile mai restr�nse (uneori foarte selective) ale acelui public care se afla la putere. Progresul semnificativ realizat de lumea moderna ca urmare a inventarii opozitiei institutionalizate (a celei de-a doua clase politice) nu a diminuat foarte mult apetenta clasei de sus a societatii pentru discursul "partidului ordinii". Orice libertate reala (efectuala), chiar si atunci c�nd este initiata de clasa de sus (initiativa nefiind atunci, de cele mai multe ori, dec�t o concesie facuta sub presiunile de jos), este privita cu suspiciune, rezerva etc., fiind tematizata explicit si insistent ca potentiala sursa de disfunctionalitati socio-politice si, c�teodata, demonizata public, mai ales atunci c�nd o anumita libertate - sa zicem, a presei - are o efectivitate publica ridicata. P�na la un punct, eforturile facute de puterea institutionalizata pentru �ncadrarea socio-juridica a libertatii "anarhice" (asa-numitul drept pozitiv) sunt explicabile si justificabile functional, data fiind mai ales complexitatea unor societati massificate. Cum �nsa nimeni n-a reusit sa defineasca macar teoretic "pragul critic" dincolo de care libertatea (sau, mai bine zis, libertatile) devine disfunctionala, actiunea definirii pragmatico-juridice a libertatii ram�ne sub semnul conjuncturilor competitiei pentru putere si, ca urmare, �ntr-un regim de provizorat si arbitrar. S-a considerat pe de alta parte, si tot �n lumea moderna, ca solutia cea mai "fireasca" �n fata acestui arbitrar institutionalizat ar fi modelul "libertatii naturale" ne�ngradite, modelul anarhico-libertar. Din cauze usor detectabile, modelul a fost (�ncep�nd din epoca lui Etienne de la Boetie - secolul al XVI-lea) unul recesiv �n cultura politica europeana, fiind sustinut cu oarecare fereala, din pricina consecintelor sale de logica socio-politica cu totul dezagreabile publicului larg si cu totul abhorabile publicului restr�ns al "marilor saloane". Puseurile periodice ale anarhismului teoretic au fost receptate cel mult cu �ngaduinta amuzata pe care o acordam unor exercitii de g�ndire copilaresti sau, mai general, unor bizarerii exotice. Boema libertara si-a propus �nsa de c�teva ori pe parcursul istorie moderne si sa iasa �n strada pentru a oferi publicului "oprimat" realitatea libertatii sale. Prestatiile din forum au fost �nsa pe masura unui sentiment nedecantat �n retortele ratiunii pragmatice. Atunci c�nd n-au fost violente ("binemerit�nd" indignarea, oprobiul publicului larg, dar si rigorile violentei oficiale, instrumentate de publicul elitar), miscarile libertar-anarhice au fost percepute cu simpatia pe care "oamenii seriosi" o acorda saltimbancilor care ne distreaza. Astfel, libertatea a tins sa devina �n lumea moderna nu at�t un obiect de idolatrie publica (precum a pretins sloganul Revolutiei Franceze), c�t un divertisment "duminical", rezervat celor "nedusi la biserica". Simplific�nd poate excesiv analiza fenomenului ideologic al libertarismului anarhic, este de remarcat ca "naivitatea" sa emotionala a fost concomitent un motiv de atractie, dar si de respingere din partea unui public alcatuit din actori pragmatico-rationali (ba chiar, potrivit punctului de vedere al lui Max Weber, tot mai rationali pe masura progreselor �ntru birocratie ale modernitatii). Si totusi, dincolo de considerentele ratiunii pragmatice, care constr�ng actorii socio-politici moderni sa accepte limitele libertatii (fie si atunci c�nd aceste limite nu pot fi trasate �n mod satisfacator), o anume "nostalgie a originilor" b�ntuie civilizatia moderna si sub forma redescoperirii a ceea ce nu a fost niciodata descoperit: libertatea naturala. Amuzamentul si simpatia, ca si indignarea pioasa cu care omul modern se raporteaza la "clownul" ori "teroristul" libertar sunt formule de decompensare psiho-sociala, sub care trebuie citita marea "neliniste (neodihna) a civilizatiei" moderne: cine are, la urma urmei, dreptul sa-mi impuna limitele libertatii sale ? de ce, pentru a fi cetatean, trebuie sa renunt la o parte a umanitatii mele, sacrific�ndu-ma pe altarul unui "bine comun" mai mereu vag definit etc. ? Exercitiu "infantil" de stil, modelul libertar ram�ne endemic �n cultura politica moderna, av�nd cel putin semnificatia unui avertisment: acela ca un suflet "chinuit" poate oric�nd trece de la voiosia civilizata a spectatorului rational (sau "rationalizat") la grimasa clownului si, din pacate, la r�njetul sinistru al "barbariei cu chip uman". Civilizatia moderna nu este mai "bolnava" dec�t alte civilizatii trecute ori departate �n spatiu. Ea este �nsa "bolnava" �ntr-un mod special, deoarece adauga la boala constiinta ca boala este mai grava dec�t apare. Ceea ce ram�ne de sperat este ca, date fiind potentele ei operational-tehnologice exceptionale, nemai�nt�lnite �n devenirea umanitatii, tot ea sa-si gaseasca remediul. Este, de altfel, un fapt cu totul nou acela ca modelul socio-economic si politic inaugurat �n Occidentul european acum c�teva sute de ani nu are nici alternativa superioara functional, nici (deocamdata, cel putin) adversar pe masura. Dar, tot pentru �nt�ia oara �n istoria universala, avem de-a face cu o civilizatie autocritica, capabila sa-si refaca din mers mecanismele deteriorate, sa produca mai mult dec�t consuma si, mai ales, sa se autoproduca de maniera proteica. Cu alte cuvinte, speranta continuitatii civilizatorii pare sa fie pentru �nt�ia data �n istorie solid �ntemeiata instrumental. Curios din punct de vedere teoretic, si �ngrijorator din punct de vedere pragmatic-existential, este �nsa tocmai excesul de instrumentar aflat la �ndem�na actorilor moderni. Temperarea "entuziasmelor tehnologice" pare sa fie principala sarcina a viitorului pentru civilizatia euroatlantica. Printre altele, asa cum am �ncercat sa schitam mai sus, rezolvarea binomului "libertate-ordine" poate fi situata �n regiunea superioara a topului problematic. Av�nd la dispozitie mijloace de inginerie socio-politica de o eficienta exceptionala, societatile si guvernele moderne sunt puse �n situatia cu totul noua de a nu le putea utiliza dec�t incomplet - si nu din ratiuni de ordin moral (s-a cerut �ntotdeauna guvernantilor sa fie moderati �n exercitarea puterii), ci din ratiuni de ordin functional. Modul �n care dictatorii moderni, cu deosebire cei totalitari, au ajuns �n situatia de a distruge propria lor societate si de se autodistruge indica empiric potentialul disfunctional al instrumentelor ordinii �n raport cu o libertate pe c�t de larga, pe at�t de fragila. Revenind la modelarea formala a interactiunilor strategice, trebuie subliniat faptul ca aceasta optiune teoretica nu este o solutie universala (un panaceu) pentru dilemele socio-politice ale modernitatii, ci doar o �ncercare de precizare a termenilor ecuatiei, o preliminare teoretico-formala a �ntreprinderilor pragmatice care vizeaza rezolvarea acestei ecuatii �n planul actiunii efective. Evident, realitatea conjuncturata a interactiunilor socio-politice introduce �n numita ecuatie variabile carora analiza formala nu are cum sa le precizeze pozitia si efectele, ceea ce nu scade prea mult din potentialul sau metodologico-teoretic si nici din relevanta sa pragmatica. �n plus, modelarea formala, destul de sumar prezentata �n paginile anterioare, reprezinta o sansa de transcendere a competitiei ideologice dintre partizanii "ordinii" si cei ai "libertatii", �ntelese ca termeni "metafizici" ai conditiei umane sau, mai specificat, ai conditiei noastre de "animale politice". Asezata �ntr-un cadru tehnic de discutie, competitia pasionala �si modifica trasaturile, ram�n�nd �nsa recognoscibila: realismul si liberalismul, fara a-si da "frateste" m�inile", sunt reformulate �ntr-un mod pe care �l speram a fi mai inteligibil din perspectiva ratiunii pragmatice. Si, totodata, aceeasi competitie toretico-ideologica moderna (cu un debut relativ ferm �n operele lui Machiavelli si Etienne de la Boetie, �n secolul al XVI-lea) poate fi moderata prin apelul la acest limbaj tehnic, doar aparent greu accesibil. Asa cum s-a vazut �n cele de mai sus, discutia privind binomul "libertate-ordine" poate fi reformulata �n termenii urmatoarelor interogatii majore: (1) cum poate fi realizata cooperarea �n conditii de anarhie ? (2) ce efecte au asupra cooperarii incitatia spre c�stiguri relative si apelul la forta ? (3) cum poate fi instrumentata institutional interactiunea libera, astfel �nc�t creativitatea strategica a actorilor sa nu fie excesiv inhibata (problema sanctiunilor si a regimului de joc centralizat) ? C�teva raspunsuri au putut fi, speram, desprinse din cele anterior expuse. Sintetic, si oarecum concluziv, este util sa reamintim ca analizele formale, fie si cele ale unor interactiuni strategice cu doar doi actori (mai expuse dezordinii anarhice) indica faptul ca nu anarhia (tradusa �n termeni tehnici, nonemotionali, ca "absenta a puterii, a controlului, a regimului impus de joc") este cauza lipsei cooperarii, si, �n consecinta, cooperarea reciproca apare ca fiind fezabila si �n conditii de joc liber. Ceea ce nu implica �nsa aceasta analiza este ideea-speranta "naiva" ca �ntotdeauna si �n mod "natural" cooperarea este posibila �n absenta oricarui regim centralizat de joc. Ceea ce rezulta ca fiind decisiv �n privinta instituirii si mentinerii cooperarii, fie �n conditii de anarhie, fie �n conditii de regim instituit, este prezenta setului de constr�ngeri care definesc marja de actiune libera a actorilor, dincolo de care intersectarea traiectoriilor strategice conduce la rezultate defectuoase ("�nchideri fatale", "razboi al tuturor �mpotriva tuturor", "noncoordonare"). Or, contr�ngerea cea mai evidenta (si, de multe ori, calculabila) este costul pe care �l aduce cu sine apelul la forta (incluz�nd aici at�t brutalitatea Leului, c�t si viclenia Vulpii). C�nd uzul fortei este la �ndem�na actorilor, fiind relativ putin costisitor, incitatia spre c�stiguri relative creste �n intensitate, d�nd c�stig de cauza strategului "machiavellic". Calculul de sanse modelat formal atribuie �n atari conditii strategiei "exploatative" virtuti pragmatice superioare celor ale strategiei "binevoitoare"-cooperante, devreme ce actorii care o adopta pe cea dint�i vor fi �n mod cert avantajati �n raport cu cei din urma. C�t timp poate �nsa rezista o comunitate actoriala acestui tip de confruntare strategica ? c�t timp poate continua un joc �n aceste conditii conflictuale ? Nu este un raspuns usor de dat �n termeni formali. Tot ceea ce se poate spune este ca, mai devreme sau mai t�rziu, jocul nu va putea fi reluat dec�t daca se accepta necesitatea unui regim de joc centralizat (a unei "autoritati" sau "puteri") care sa apara ca exterioara �n raport cu interesele definite ale actorilor individuali. Altfel, cooperarea se prabuseste din cel putin doua cauze: (i) costurile scazute ale "agresivitatii" creeaza oportunitati promitatoare pentru orice actor dispus sa utilizeze c�stigurile relative �n avantajul sau si �n dezavantajul partenerilor, p�na �n momentul �n care perdantii vor fi at�t de slabiti �nc�t cooperarea cu ei nu mai are sens pragmatic ("spolierea" care ajunge "sa ia pielea de pe om" este autodistructiva); (ii) inexistenta unui regim centralizat de joc (a unei "guvernari") determina ca p�na si actorii cei mai avantajati sa se perceapa la un moment dat ca fiind �n pericol (costurile necooperarii, desi mici pe fiecare runda de joc, tind sa se acumuleze pe ansamblul jocului). Ca urmare, si jucatorii c�stigatori vor deveni tot mai suspiciosi, tot mai fricosi, tot mai "prizonieri" �ntr-o dilema irezolvabila �n termenii libertatii "naturale" ne�ngradite. �n schimb, daca costurile "agresiunii" sunt relativ ridicate, atunci modelul liberal are sanse sporite sa fie acoperit pragmatic. Constr�ngerile care permit definirea interactiunii strategice �n termeni liberali sunt (trebuie sa fie) de asa natura �nc�t niciun actor (sau foarte putini actori) sa nu poata exploata un c�stig relativ, daca acesta a fost totusi posibil. Modelul liberal nu este necesar sa invoce existenta unor jucatori de o idealitate morala fara sincope (etern si fara fisuri "binevoitori", "cinstiti" etc.) sau a unor conditii de joc care sa nu permita, �n regim descentralizat, obtinerea unor c�stiguri relative. Este suficient sa avem definite constr�ngeri de joc at�t de severe �n ce priveste costurile defectiunii ("agresiunii") �nc�t actorii sa evite �n mod rational apelul la forta (sau sa realizeze acest apel doar episodic, fara "program" etc.). Evident, �n asemenea contexte strategice, actorii vor fi obligati sa se concentreze asupra c�stigurilor absolute, care, asa cum s-a vazut, ofera �n majoritatea structurilor de joc sanse maxime de c�stig agregat doar �n conditii de cooperare reciproca. Ratiuni de ordin utilitar interzic �nsa orice iluzie libertara: orice actor va �ncerca si �n situatii de joc cu c�stiguri absolute foarte propice obtinerii de c�stiguri individuale mari sa obtina si c�stiguri relative. Tot ce se poate spera este ca un actor rational sa fie c�t mai prudent-rezervat, c�t mai temperat si mai moderat atunci c�nd are ocazia sa uzeze de mijloacele Leului ori ale Vulpii. �n cele din urma, este limpede ca anarhia libertara nu are cum sa dureze indefinit, fie si �n structuri de joc puternic cooperante (cum ar fi mai ales "armonia"). Institutionalizarea unor reguli, fie ele c�t de liberale, pare sa fie solutia valida si �n cadrul modelului nonautoritar - altfel, care ar fi constr�ngerile de joc de natura a impune costurile prohibitive �n vederea evitarii hobbesianului "bellum omnium contra omnes" ? 24 1 